2 Edition Ï 


Marco Volo: Départ 


Table des matières 


Introduction … 
Personnages … 
Chapitre 1 
Chapitre 2 . 
Chapitre 3 
Chapitre 4 
Chapitre 5 
Le rat-gredin 


BSG or 


Rédits 


x : Anthony Prior 


Aur 
(Conception originelle des Royaumes : Ed Greenwood 
Révision : Elisabeth T. Danforth 
Chef de produit : Karen Boomgarden 
Illustrations intérieures: Elisabeth T. Danforth 
cographie : Dennis Kauth 
Composition : Luis Ogs 


Production : Hans L. Kôtz 
Ti 


Correction/Révision : Luc Masset, Hexagonal 


duction : Nathalie Morin-Dallain 


ADVANCED DUNGEONS DRAGONS, AD&.D, DUNGEON MASTER, FORGOTTEN REALUS ie LS TSR sont de magques dépos 
1 péonmge TOR. Jus noms cms is té née mers dépit ru Fi 
nes ré nat ou yat exe ne sr que pure emmcdence Rondo Houe lsposdene Le du de nt ne cle hé du re pos LS 
Fous en langue angle de TSR ne Dei par TSR La a Le manche rec jeu Royaume Ur. Doit ar des dur rc 

du jouet Ce matt es protégé pa ess records Éas Uni d'Améry Tout rpoaio u noces da matériel 
Fan st tes ans permiion exe L TS ne 

5 1994.19 TSR In. Tous dou ro ira en Epugre 


paca TSR 


SEN 1-86009.071-0 


SR La 


120 Church End, 
Chery Hot 
Cambride CBI LB 
Ua Kiaion 


Introduction 


Où l'auteur tente en toute humilité de guider le 


rique 


du labyrinthe de ce qu'il nomme lui-même, une fantastique à 


Solo à épars premier volume 
7 IN Fer HE nr 

re d'avcnrures qui erraineront es joucurs 
A 2] 4 Reno eee 


jalonné d'obstacles d'Eauprofonde à Valom- 
us Badine ( 


bre, sur La route d'un certain À nu également 


sous le surnom de Marco Volo), un eserec sympathique et pour 
tant 6 combien embarrassant 

L'aventure est conçue pour un groupe de quatre à huit jou 
eurs de niveau 6 à 8. Des guerriers, comme à l'accoutumée, à 
sureront la réussite de cette grande entreprise cependant que Tes 


d'ochsié: Quint ai ii 
le félonie er der dé 
tection, ils sauront parfaitement s'intégrer à une 


voleurs seront nécessaires à nombre 


siciens, armés de leurs sortilèges de comibar 


die nitiative. 
Toutefois, un prêtre ou deux ne seraient pas supers s'il fallait 


in d'une 


soigner les blessures quotidi 
aventure aussi hasardeuse 
Marcus Badine (c'est-à-dire Marco Volo) est un individu 


sans scrupules, ne craignant pas de détourner la loi le cas éché 


ant. Des personnages trop intègres se verraient riraillés ent 
désir de venir en aide à Marco et le souci de respecter les règles 
Quant à ceux qui opteraient pour la neutralité, je ne saurai trop 


leur conseiller de demeurer tranquillement ch 


Comme la trilogie prend naissance à Eauprofonde, et se dé 
roule en plusieurs lieux circonvoisins, le MD aurait fout intérét 
doutes Les 
de 


uprofonde. Non que ce soit une obligation, bien enter 


à se renseigner sur la ville et ses alentours. Il trouver: 


infor 


ions nécessaires dans La Clé des Splendeurs et Le 


Dans la première partie de la trilogie, les personnages crois 
eront la route de Marco Volo — qui n'est autre que Marcus Ba- 
dine = er l'aideront à échapper à ses ennemis: Plus tard, le 


ind:père de Marcus, Maskar, entrera en contacr avec ces pet: 


soñnaes et sôllicitera leur aide: En effet, rien ne lui férait plus 
Ma- 


skar Badine les sommera de porter un courrier à Valombre et 


plaisir que de remettre son petit-fils dans Le droit chemin. 


leur proposera d'engager Marcus pour leur servir de guide. Non 


qu'il ai l'intention de leur offrir Les services de Mareus.… Non £ 


En contrepartie d'une substantielle somme d'argent, Les person- 


sages auront tout bonnement à veiller sur le jeune homme tout 
en lui inculquant les principes de la vie. Comme l'humilité par 
exemple 

M 
pas aussi simples qu'elles précendent 
skar, Marcus a subrilisé l'Œl due Dragon à 
en désespoir de cause, le dissimulera dans la Forêt des Araigné- 


alheureusement pour ces personnages, les choses ne seront 
tre. À l'insu de Ma 
abbas le magicien, 


es, à la lisière de Valombre. Puis, il 


empressa d'en faire porter 
le chapeau à Volothamp Geddarm, l'auteur du Guide Volo 


atoire Guide Volo de toute chose mag. 


que (non publié), À ce-propos, vous trouverez plus amples dé- 


dans Le éhapitre sur Jes pervor 


Si a ruse de Maeuy se révéla un plein succès, il n'en fut pas 


sos dé courté URL, Sabbas, que l'on croyait mort ou disparu 


“dei dés user, ÉBAÉÉ dux portes de La folie, porta tour naturel. 


ement-ses sôuéôns sûr Volothamp, Toutefois, il se méprit sur 


Videntiré-de” ce émiér/ pensant que Volothamp n'était autre 


que Marcüélüisinéme Alors, criant vengeance, Sabbas engagea 


Felibarr Noirelance, un assassin tristement célèbre avec pour 
mission d'éliminer le jeune voleur et de récupérer son bien, 
en tête, retourner chercher l'Œil 


Marcus n'a plus qu'une id 
du Dragon au tréfonds de la Forêt des Araignées, persuadé 
d'avôir Brouillé les pistes et d'être enfin lavé de vout soupçon. 11 
al 
de, sûr 8e déjouer la surveillance des sentinelles de la ville qui 


kéntion de vendre la breloque dès son retour à Eauprofon: 


aient trop se méfier de lui (quelle naïveté 1) 


le l'offre des personna- 


ge3 Avec d'autant plus d'enthousiasme. 


à'troupe quitre enfin Eauprofonde pour gagner sa première 
étape, l'Auberge-du-Chemin. En route, ils se heurteront main: 
es et maintes fois à l'ennemi. Comme si cela ne suffisait p 


à leur endroit des- 


Mäskar à manqué d'honné 
tiné au Seigneur Trystemine de Valombre, renferme en vérité 


un,objet magique, convoi 


£ par une kyrelle.de magiciens et 
d'aventuriers en quête d'or. 

Marco Vol 
et sôn grand-père aux jours: Par La suite I troûpe ne frotera 


pour objet premier de présenter Marco) 


aux sentinelles de a ville era tous ces bons rien qui reluquent 
Les 10.000 pièces d'or de récompense ofertes par Sabbas le sor- 
cie fou, pour a capture de Marco. Le magicien se profilera tout 
long du périple mais.dans Dépar il n'apparaîtra pas en per- 


2 —— ns ———— 4 


sonne Cependa 


joueurs connaît 


uuberge-du-Chemin. Au 


qui se Le vrai Mar 


cles aventurier 
reront aux inttin 
Pourpires du Roi 


nt êux aussi, à! la 


vec les différents protass auront joué 


ce périple, y compris Sabbas lui-même 


Personnages 


Où les protagonistes principaux de notre drame sont présentés 
pour l'amssement du lecteur ec pour lui servir de référence au cas où 
il oublierait leur véritable rôle dans l'histoire à venir. 


GRR 2" nos pouvions nous y ee 


Volo estune intrigue fort compliquée, p 
rebondissements, jalonnée de rencontres plus 
singulières les unes que les autres. Ses person: 


mages, leur histoire, leur rôle, vous seront dé- 


ris ci-dessous. 


Marcus Badine 


alias Marco Volo) 

CN (B) hm B6 

For 11 ; Dex 16 ; Con 16 Int 14 ; Sag 6 ; Cha 17 
Classe d'armure : 7 (-2 en raison de la Dextérité) 
Déplacement + 12 


Points de vie 


Nombre d'a 
Dégâts + 146 +2 (rapière +1) 

TACO : 18 

snces martiales + Rapière, dague, arbalète. 


Compétences diverses : Combat Aveugle, Danse, Jeu, Ins 


truments de Musique, Équitation, Navigation et Chant. 


Connaissances linguistiques : Commun, elfque, 


apière + 1, bottes efiques 

alarme, projectile magique. 
moquer ; Second niveau (2) : déblocage, nuage puant 

db35 ; ve 30; 


Sortilèges : Premier niveau (3) 


Talents de voleur + gr. 7 


e que le 
té d'Eauprofonde. Jeu- 


Mareus, ce vaurien réputé pour ses frasques, n'est auf 


fils d'une noble famille vivant dans La 


ne et sémillant il choisit, au grand dam de Maskar, son grand 


, de se rebeller contre les principes des siens et de gonfler les 


rangs des mo 
Notre héros, qui s'imagine être un brillant hors-la-loi, adulé 
invariablement dans des 


de toute la gent féminine, se retrouv 


situations inextricables. Si seulement il possédait quelque ta- 
Mais, 
res infructueuses, ce qui devait se produire, 
tinelles dela cité ainsi qu'une kyrielle de promises à la vertu 
se lancèrent 


lent dans son métier de voleur 


près quelques aventu- 
produisit: les sen- 


Néanmoins la chance devait sourire à Marcus. Un jour, il se 
retrouve par hasard devant la résidence secrère du sorcier S 


bas. Se faufilant subrepticement à l'intérieur de la demeur 
en profite pour dérober un objet précieux au magicien. Quel. 
ques jours plus tard, Marcus fera parvenir ur 


rerrible sorcier, lui révélant l'identité du soi-disant voleur, ligno- 
minieux Volothamp Geddarm. 
Malheureuse 


les choses devaient mal tourner... Les 


Seigneurs de la cité d'Eauprofonde, ayant eu vent des fn 
Marcus, e firent mander pour lui faire subir un sévère interro- 
atoire. De plus, l'Œildu Dragon qu'il a dérobé à Sabbas se révè. 
le être un objet aux dangereux pouvoirs magiques, provenant 


d'une autre dimension et.… le sorcier est prêt à remuer ciel et 


terre pour le récupérer... Décidément, Marcus est en fâcheuse 
posture ! 


Non qu'il it l'air de s'en soucier v 


iment… En fait, il passe 


la majeure partie de son temps au « Rendez-Vous des Marins », 


cette taverne malfamée du Goulet du Poisson Puant, cherchant 


deront à récul 


à recruter des compagnons qui l rer l'objet si 


sement sübtilisé à Sabbas, cet Œil du Dragon actuelle. 
hé dans a Forêt des Aï 


“cours du bal annuel des avent 


hont 


ment ca mées: Les PJ le rencontreront 


po 
sisé par Mère Tathlorn. 
Se glisser dns la peau de Marcus serait un défi de taille pour 


la première fois ers, or 


le MD qui devrait alors participer activement au jeu. Sous cette 


nonchalance affectée et ses airs suffisants, Marcus est en véri 


un jeune homme timoré qui recherche les flatreries. Pour s'atti 


à sympathie de son prochain, ils'invente des aventures plus 


rocambolesques les unes que les autres. Comme e 


moigne sa 
fiche signalétique, Mareus estun barde talentueux, doté de 
nombreuses qualités. Malgré tour, il ne parvient pas à s'en satis 
faire, attribuant a reconnaissance qu'on lui porte au seul statut 
de sa famille. 


Sabbas 


CM hm MI7 

For 9 ; Dex 13 ; Con 5 ; Int 19 ; Sag 12 ; Cha 3 
Classe d'armure : 0 (bracelets de défense) 
Déplacement : 12 

Points de vie : 30 

Nombre d'attaques : 1 

Dégits : 1-4 + poison (dague empoisonnée) 


TACO: 15 
Compétences martales 
Compétences diverse 
tation, Astrologie, Lecture, Écriture, ei 


Dague. 


Dons Artisciques, Étiquee, Équi- 


on et Connais- 


sance des Sorts. 

Connaissances linguistiques : Commun, elfique, orque, ta 
ar, yuggoloth. 

Objets magiques : Bracelets de CA 0, robe étolée, bâson de 
Puissance, amulete des plans 

Sortilèges : Premier niveau (5) : feuille mort, projectile magi- 
que (33), sommeil énèbres, rayon de 5 
mètres, ESP, sphère enflammée, nuage de broullard, rayon débi 
liant ; Troisième niveau (5): isipacon de la magie, boule de 
feu (22), hâte, immoblsation des personnes ; Quatrième niveau 
(5): confusion, terreur, tempête glaciale, métamorphose d'aurru 
mur de feu ; Cinquième niveau (5) : animation des morts 
ge mortel, baguette de givre, comjuration d'un élémenual de $ 
déblté mentale ; u (3) ; enquile anti-magiq 
brume mortelle, mansformarion de La pierre en chair ; Septième 
niveau (3) : doigt de a mort, mot de pouvoir (étourdissement), 
vaporsation prismatique ; Huitième niveau (2) : clone, nuage 


econd niveau (5) 


incendiaire 


Sabbas est un infime voyageur planaire qui s'est évanoui dans la 


nature il y a de cela quelques années. Longtemps porté disparu 
ä 
tes dimensions qui l'auront conduit à la dé 
voyages, il s'acc: 
Dragon. Installé en Sembi 
l'œil quand malheureusement, i le lui est dérobé pu 


joure à Féerune après de grands pés 


vence. Durant ses 
ique, l'Œi du 


se prépare à user des pouvoirs de 
un voleur 


plus chanceux que 
Sabbas soupçonne aussitôt Volorhamp Geddarm, impopu: 
lire parmi les magiciens de Féerune pour avoir à de nombr 


ses reprises éventé leurs secrets de sorcellerie. Soucieux de re 
Saba s° 
félon à notre Marco Volo 


mpresse d'imputer l'identité du 
is Marcus Badine qui, comble de 
l'ironie, n'est autre que Le voleur lui-même. 

ins de 10.000 pièces d'or à qui- 
conque capturera Volo ! Qu'on le lui ramène mort ou vif, cela 
n'a aucune importance aux yeux du magicien. En effet, il saura 
dans tous les cas, l'interroger grâce à son sorilège, commanica; 
tion avec Les mort à seule fin d'apprendre où est caché lŒil du 
Dragon. Pour mettre toutes les chances de son cô 
également engagé Felibarr Noirelance, un mercenaire triste 
ment célèbre pour ses exploits, contre une avance de 5.000 po, 
plus 15.000 autres à la livraison. 


Et... Sabbas n'offrira pas m 


, Sabbas a 


Ce sorcier, atteint par une douce folie, n'apparaîtra pas en 
personne dans ce livre mais on reconnaîtra indubitablement sa 
griffe dans nombre de péripéties, au travers du personnage de 
Felibarr, Comme les aventuriers éluderont avec adresse les piè- 
es qui leur seront tendus, Sabbas s'ingérera alors personnelle 
dans Marco Volo 


ins la confrontation finale, celle qui nous sera narrée 


Arrivée 


Felibarr Noirelance 
CM hm M12 
For 14; Dex 12 ; Con 17 ; Int 17 ; Sag12 ; Cha 4 
Classe d'armure ; 7 (amulerte de protection +3) 
Déplacement 


Points de vie : 
Nombre d'attaques : 1 


dague, le bâton. 
te, Héraldique, In 
issance des Sorts 


Compétences martiales : L 
Compétences diverses. + Étic 
Herboristerie, Lec 


riture, Con 
Connaissances linguistiques : Commun, elfique, drow, go 
belin, orque 


Objets magiques : Amulette de protection +3, baguette de bou 


Les de feu (16 charges), gemme de vision. 
Sortilèges + Premier niveau (4) : mains brélanues, détecteur de 
u (4): force 


majeure, invisibilté, déblocage, flèche acide de 


magie, feuille monte, missile magique ; Second ri 


fantasmat 
Mef : Troisième niveau (4) : cignotement, dissipation de La ma 
ie, boule de feu, lenteur Quatrième niveau (4) 
noires d'Evard, globe mineur d'invulnérablité, assassin fantasmar 


tentacules 


tique, métamorphose d'autrui; Cinquième niveau (4): noirelan 
ce (voir ci-dessous), passe-murales, conjuraton d'ombres, télé 


portation ; Sixième niveau (1) : reflets. 


les joues rongées par-une courte barbe noire et les yeux rusés 


d'un félin, cet born 


€ a conclu un pacte avec de nombreuses 
forces maléfiques telles que les ranar'i 

c 
série de malheurs qui ont jalonné sa triste existence, Son père; 


la plupart des êtres maléfiques, il doit sa cruauté à la 


un homme de petite envergure, a rendu son dernier soupir sous 


l'arme d'un garde d'Eauprofonde, Quant à sa mère, ivre de cha 
grin, elle ne survécut pas à son époux. Jurant de les venger, Fe- 
libarr s'acoquina avec Le redoutable sorcier Shakkarn qui lui en 


seigna toutes les ficelles de la magie noire. Quand son maître dis 


—— LL | 


parut dans des circonstances plus que mystérieuses, Felibarr hé- 
de se. 


fallait sy attendre; on aceusa Felibarr de cette mort 6 combien 


rita des richesses du magicien et surtout imoires. IL 


étrange —#demi-müt bien'entéridu'car on redoütair tr 


courir ses foudres. 


Depuis ce temps, Felibar joue de ses pouvoirs ms 


échapper à la potence après chacun de ses crimes: Certes, le 


Seigneur Khelben Arunsun le soupçonne d'être impliqué dans la 


plupart des méfaits qui séviséent dans I région mais faute de 
preuves, n'a pu le jeter au cachor. Profitant de cètre immunité 
bienheureuse, il passe ses journées al Repaire des Filous, relu- 
quant avec concupiscene les croupes appétisantes des serveu- 
ou encore, lérsqué l'argent vient 


ses de « la Sirène Rougisante 


à manquer, au « Marin Assoifé 

Pour être certain que Marcus ser énptiiré du tu6y Sablas a 
engagé Felibarr (voir Sabbas page 5). Félibarr n'a dé cêsse/alors 
de vanter ses prouesses auprès de qui veut l'entendre. Îliiènera 


aftilà raconter: Péur cela, W'héste 


ra pas à sacrifier ses néolytes où supprimer les coiiaiüns de 
Marcus! 
Felibarr ain aupoine le sortilègé de à nobrelance dé pou: 


Noirelance (Évocation) 
Niveau 


Cinq 


10 mètres + 10 mètres/niveau 
Composantes : V,S 

Durée : instantanée 
Temps d'incantation : 7 
Zone d'eflet 
Jet de sauvegarde 


Ce sortilège, done felibarr 


plus tard son sumom, est une 
source de pure énergie noire provenant du Plan Négarif, qui 
projetée des doigts mêmes du magicien. inflige: 1d# points de 


désirs à la-cible par/niveau de compérénce. Dès que certé 


source atteint sa première victime, elle s'attaque alors à la 


seconde, lui causant la moitié des dégats éneourus par sa pré 


cédente et cela de éibles en cibles jusqu'a ce que Les déges — 
chaque fois réduit de moitié = ne fassent plus qu'un point! Si 
une seule cible éseivisées le sortilège se déchargera/ ensuite 
dans In terre ellézmême! Toutefois! cètre source ne peut être 
maniée telle un béômerang à moins que Li victime nie possède 
un retour dé sons. En outre, elle ne peut toucher par deux fois 


la même personne: 


Dhylmorre 
CN him M12 
For 10; Dex 143 Con 15 : In 16  Sug 12 Ca Ÿ 
Classe d'armüre +8 (ameau d brotecuon +2, 1,5 m de rayon) 
12 
Points de Vie: 20 


Déplacement 


Nombre d'attaques : 1 
Dégâts : 126 (Bâton) 
TACO : 17 


Compétences martiales + La digue, le Bâton. 


+ Histoire Ancienne, Cuisine, Lectur 


Compétences diverses 


re/Écriture, Connaissance des Sort. 


Connaissances linguistiques : Commun, elfique. 


Objets magiques + Baguene de projectiles magiques (20 char- 


86), anneau dé prôteeion +2 (1,5 m de rayon). 


Sortilègés : Premier niveau (4) : vapeur colorée, détection de la 
jé magique, somineil { Second niveau (4) : flou 
d'ayon, ESP, débloc 


éléfraudience, dissipation de la mage, Boule de feu, muisibillté, 3 


«à Troisième niveau (4) 


de raÿôn : Quatrième niveau (4) : confilsion, cerreur, tempé 
on de momsres 11; Cinquième niveau (4) 


je de fr 


à, passe-muralles, mur de pierres 


niveau (1): dééinrégration. 


Nätif d'Eauprofonde 


d'imagination qui souhai 


Dhylmôtre est un magicien dépourvu 


néanmoins se Hikser au rang des gé 
nie dla torcelleré à l'instar de Khelbën, Sabbas où Elminster 
Dhylmorre a choisi 


Incapable d'inventer se propres sorti 


de les subrilisér à se confrères », gonflanc ainsf sa ste de sorts 
aux dépéns de magleiéns plus intègres. Ayant eu Vent de Lu Ba: 
guette rodigieuse de Maskar, il s'associe avec Oütraviné, un Vo 
Ir dé bat quartiers Tous deux se lancent Ensuite aux trousses 
dé la troupe, chéréhant une opportunité de lui dérober le boitier 


di phréhémin er là Farmeuse baguette dissimulée à l'intérieur. 


ambins, Dhÿimorre démeure rapi dans l'ombre, laissant 


Hi sale Besoghe à Outraviné. S'il accepte de jeter quelques sorts 


às de 


étte dès que les chokes tourneront 


pour venir en aide à <ôn triste Com 


ilné manquera 


préndré là poudre d'escami 


Hal, én plantant [A KON idiot d'acolyte. 


Outraviné 
CM hi V6 
For 10: Dex 18 ; Con 11 
(Classe d'armure : 6 


Int 13 {Sag 8} Cha 9 


ure de euir clourée) 


Déplacement : 12 
1] 


Points de vie 


2 — 2-4 


Nombre d'attaques + 1 
gâts + 1-6 (l'épée courte) 
TACO : 18 


Compétences martiales : La 


re, l'épée courte, l'arc court 


Compétences diverses : Estimation, Déguisement, Contre 


façon, Lecture sur les Lèvres. 
Connaissances linguistiques : Commun. 
Objets magiques : Bottes elfiques 

Psioniques (talent natif 


Dévotions psychométaboliques 
saut de chat, déplacement ; Dévotions télépathiques : con. 
taet, ESP. 
PFP : 62. 


Ce voleur psionique n'a plus sa réputation à faire au sein de La 
communauté d'Eauprofonde. Véritable pilier de gargates il fré 
uentera jour et nuit des établissements mal famés tels que « le 
Soleil de Minuit» s la Dague Sanguinc- 


équ'u 


la Gorge Sèche » 


lente ». a tout du voleur : petit ec agile, foui 


ne, ile connaît pas la loyauté 

Ses capacités psioniques ont fait de lui un voleur émérite. LL 
use d'ESP pour dénicher les trésors eachés. Son saut de chat e 
sa célérité — déplacement — lui permettent d'esquiver les 
poursuites. 


Dhylmorre, Le sorcier, à fait appel à ses services pour voler 


l'étui de parchemin qui recèle La baguette prodigieuse. Outraviné 


fera de son mieux pour s'en emparer — après tout, Dhylmorre 


bien — mais n'hésitera pas à trahir le sorcier pour sauver 


Maskar Badine 
NB hm M23 
Patriarche de la noble famille des Badine, Maskar est ur 


homme eraint et respecté qui place son intimité et la respecra- 


bilité de son nom au-dessus de tout. Conservateur, il méprise le 
monde qui l'entoure et tient à contrôler les agissements des 


Aline supporte pas qu'on ait recours à La magie à tort et à tra 


vers ec préfère l'utiliser à bon escient en laissant aux autre 


iciens.le soin. de sauver le monde ! D'ailleurs en aurait-il le 


remps 2 IL se doit de renir les rênes d'une famille non seulement 
nombreuse mais dispersé 
C'ést certainement son petit-fils, Marcus Badine qui lui don: 


ne le plus de il à retordre. Les mœurs dissolues de ce je 
he 
epatiar 


homme ainsi que ses activités souvent illégales sont en co 


la philosophie traditionalisté de 


Le divergence ave 


che. Longtemps, celui-ci a réussi à gaïidèr Marcus sous son joug 


grâce à l'extraordinaire unité familiale dont 1 se 
Hélas, aujourd'hui, la situation lui échappe: 
Pour retrouver son autorité jusqu'iel Jaials bontéstéé, Mis 


argue Ca 


Kar écartera son petit-fils d'Eauprofondé quelques séraaines du 


rant. Il espère avoir ainsi le temps d'arranger Les démélés desôm 
petit-fils tout en lui offrant une ppportuiité de s'assagir auréon” 


tact d'une troupe d'aventuriers aguerris. 


Nüniqué Mint aimat à voirdes étrapferfgingérer dariéga 


ses yeux, c'estlaseuléfnantèré de le remettre 


privée ma 
dans le droit chemin, Malgré série 6€ son caractèré algri, 


Maskr'en Fexfefpas moins un Bômme dévou£à sa famille, Et 


mêmé $iMareus lui a/occasionné moulé tracas/il ésplté Le Voir 


faire amende honorable 


Volothamp Geddarm 
CB him M5 
Magicien co 


fé de son sempirernél Dérét Homme} la laque 


bien pendue, Valo est l'une des figuréd inolibliables des Royau: 


mes, Peut-être trop honnête quand fat desmagicét de 


voir, ile ot en butte aveë lek marchand les ma 


Le plus souv 


iciens ex les autorités. Auteur dé nombteux En, els que des 


guides sur maintes cités, il a également Somiposé le Guide Vo 


de toute chose magique, dont ses Confrères onvempéché la publi- 


x de garder Jeurdfecreté 


cation, trop souci 

Volo n'apparaît pas personnellement dans ce firemier volu: 
me mais ce personnage reste de première importance quant ani 
déroulement de l'histoire. En fer, Mafeus-lul imiputefh le Vol 
de 1 


usation. Non qu'il s'en souciâtNoin s'er 


u Dragon. Malheureuément, Volo abra ven£de l'ac- 


fauteDautresone da 


ris sa tête à prix, alors un de plus. NTourefois ile renx 


a rpi 


dement compte qu'il ne ressemble pas l'hotimé recherché par 


Sabbas et entamera sa propre enguêté 
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s Badine, alias Marco Volo; ete rérrouvent plongés au 
de la vile d'Eauprofonde: Une di- 


Le piquant et foumit une intéressante entrée en matière à tous ces 


Où nos personnages rer 
le se aux sentinell 


beau milieu d'une w 
version qui ne manque pa 
es assofés de péipéies.… Le in coule à flr er es repas pantagruéliques se suecè- 


Une invitation 


a trilogie de Marco Volo commence, il faut bien l'admettre, sous de 
acun des personnages reçoitun carton d'invitation: 
ans un style fleuri et quelque peu pompeux, et 
résenrant du sexe opposé. Messager qui n'en 


aupic 


pour une soirée, ré 
délivré par un séduisar 
demeurera pas moins insensible aux charmes des personnages 


{Cher (nom du personnage); “ émane 
Au vu de vos récents exploits et de votre notoriéré, vous êtes cordialement convié à 
une réunion d'aventuriers à l'Antre des Plaisirs de la Mère Tathlorn, Les festivités dé- 
bureront demain soir, après le coucher du soleil et comprendront un vaste programme 
alléchanr de danses, de jeux et de festins. IL me vous en coûtera rien, sinon votre pré 


sence er vos amicales palabres avec les notables de la cité d'Eaüprofonide Aves l'obl- | 


vie sociale d'Eauprofonde, sauront qu'une fois par an la 


s Aquafondais à une fêre pendant laquelle, pour une 


Les personnages, 


Mère Tathlorn convie 


€ ahurissante, ils côtoieront moult aventuriers aux prouesses plus extraordinaires les 


ue les autres. En échange de cetre folle nuit de festivités, les aventuriers devront sup. 


porter la présence fastidieuse d'une kyrielle de nobles aux manières ampoulées en les diver- 


tissant d'anecdotes abracadabrantes. 
La plupart des MD devraient rencontrer quelques problèmes quant à persuader leurs jou- 

eurs d'accepter ce scénario. À ceux qui montreront quelque réticence, Mère Tathlorn offri 

lécider, D'autre part, le MD pourra encourager les joueurs 


ra une prime de 100 po pou 


‘coopératif à convainere les récalcitrants. 
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Chez Mè 
Tathlorn 


À 
(0) 


es joueurs arriveront chez Mère Tathlom sans encombre. 
Pour l'occasion, certains auront jugé bon de revêtir leurs 
vêtements des beaux jours, les autres préférant ne rien changer 
à leurs habitudes vestimentaires. Les notables ne manqueront 
pas de noter l'incongruité de ces aventuriers. 
Dès leur arrivée chez Mère Tathlorn (localisation dans Eau- 


profonde, n° C43), lisez à voix haute ce qui suit 


L'Antre des Plaisirs de la Mère Tathlom est certaine- 
ment le leu le plus fameux de tout Eauprofonde. L'établis- 
sement, une demeure se dressant sur cinq étages, d'inspira- 
tion baroque, s'est paré de ses plus beaux atours, disparais- 
sant sous Les guirlandes de fleurs et une profusion de plantes 
luxuriantes. Se dressant contre la nuit comme un diamant 
dans son écrin de velours noir, il rivale de splendeur avec 
l'Avenue du Joyau qui ÿ mène, allée hérisée de lampions, 
baignant d'une lumière éthérée Les hautes murailles du châ- 
teau d'Eauprofonde à quelques mètres de L. 


Vous n'êres pas les premiers. Déjà, de petits groupes de 
nobles gens engoncés dans Leurs habits chamarrés d'or re- 
montent l'avenue jusqu'au perron illuminé de la demeu- 
re en fête, escortés de leurs serviteurs en livrée. Vous as- 
sistez à l'arrivée de quelques aventuriers, vous reconnais 
sex le beau Loëne de la Compagnie des Aventuriers Fous, 
le sévère Vélkor Minairr, chef des Mercenaires de la Ha- 
che Sanglante et Darrstul, un roublard au service de la 
es qui se mêlent aux petites 
ide dignité, vous vous rap 


Chasse. Éminents personna 
gens... Affectant la plus gr 
proche: du « gratin » d'Eauprofonde et vous pénétre: 
dans le hall. 

{Une femme d'âge mur, au charme suranné s'approche de 
ous. IL s'agit de Mère Tathlorn qui vous accueille à bras ou 
verts en vous appelant par votre nom à 


de vous diriger 
vers le buffet de rafraichissements. L 
ment redécoré pour l'occasion, le bar a disparu cependant 
que des tables ont été disposées pour Les invités. Le et 1, les 
serveuse se pressent, se fauflant adroitement entre les 
groupes tandis que dans ous Les coins s'élèvent des concerts 
de voix haut perchées. 


térieur a été entière 


Remarque : L'intérieur à été modifié 
en raison de la nature dos divertisso- 
monts de la soirée. 


Escalier 
Foyer 
Table 


Chaise 


Pore 


M ÉTOÏL = 


Fenêtre 


Plan 1 : L’Antre des Plaisirs de la Mère Tathlorn 


Laissez entrer les personnages et inciter-Les à participer aux 


conversations, De nombreux représentants de La gent noble ne 


manqueront de s'agglutiher autour de La ü 


upe pour lui soutirer 
mille récits d'exploits périlleux. Certains seront suspendus à 
leurs lèvres cependant que d'autres, plus infatués, se contente 


ront de les dévisager de pied en cap avant d'assallir d'autres 


aventuriers plus renommés. Donnez leur l'occasion de se désal 
rérer, de conter fleurerre aux charmantes serveuses ou de sym- 
pathiser avec d'autres aventuriers, Une cloche sonnera finale 
ment, rassemblant les convives aurour des tables. Les joueurs 


hoisiront leur table sur le plan 1 (page 9) 


Un invité au dîner 


rie fois les convives attablés, lisez le paragraphe sui 


Comme vous vous apprètez à commencer le repas, un 
homme s'approche de vous d'un air désinvolte. De haute 
stature, ie déplace avec l'agilié d'un félin. Il est véru d'un 
somptueux pourpoine guilloché d'argent et porte un luth en 
‘bandoulière ainsi qu'un fin poignard attaché à sa ceinture. 
Vous aurez grand-peine à reconnaître en lui un noble ou un 
aventurier. 

« Hé, la compagnie ! lance-t-il en s’inclinant cérémo- 
nieusement, Marco Volo, barde et voyageur à votre service. 
Je crains que toutes les places ne soient prises aux autres ta- 
bles, Puis-je me joindre à vous ? Je vous remercie. = 

Et. avant même que quelqu'un ait pu émettre a moin- 
dre objection, s'installe à votre table. 


Siles personnages n'ont pas l'intention de Considérer Marco! 
comme leur commensal, précisez quand mêmé que Mère Tath 


lom ne verrait pas d'un bon œil une bagarre éclater. De plus, 


l'endroit regorge d'aventuriers aguerris qui n'apprécieraient pas 


que ln fête tourne court. 


Marco aime à se perdre en palabres inutiles qui risquent À 


d'agacer ses interloureurs. Comme les mets se succèdent, il d 


vise de rour et de rien. Faisant montre de courtoisie, il s'en’ 


quiert de la vie de chacun, puis Les interrompt pour les assor 


mer ensuite d'anecdotes qui n'inréressent que lui. Et le voilà 


voyageant par-delà les contrées, musa: 


contant fleurette effrontément à quelque princesse d'un pays lé 


dire, libérant les victimes des rouages de la loi... Ménestrel 


à ses heures, chantant ballades et sonnets en hommage aux mo: 


marques et nobles gens qu'il a séduits. Agacé, on Le somme de 


se taire mais c'est plus qu'il ne peut faire. Déjà, il réitère 


Pendant ce temps, offrez aux personnages de se délecter de 


« ronde appétissante de plats: viandes au fumer incompara- 


ats er de bière 


fromages raffinés, légumes de fête, agrémentés de vins d 


Une fois les convives À table, rrrés au plus haut point par les 


discours flagomneurs de Marco, lisez leur ce qui suit 


Marco prend une gorgée de vin, « Oh, mes amis ! Quelle 
soirée, n'est-ce pas 2» Saisissant son luth, i déclare à la ron- 
de : « Laissez-moi vous conter ma dernière ballade. Je l'ai 
appelée * La fin glorieuse du Seigneur Jolicour ”, » Et sans 
attendre, entame les premières notes : 

Joliccæur est un noble de foi 

» Dont ôn se pla à marrer les exploits, 
2» À l'instar des seigneurs d'alors 

» aime À entendre tinter son 06... » 


Bien sûr, les MD ne sont pas astreints à chanter cette chan: 
en Marco, de 


som ! Is devront alors expliquer aux joueurs comb 
h 


primer leurs impressions avant de continuer la lecture. 


sa voix suraig pile l'assemblée. Laissez-leur le loisir d'ex 


Dieu soit loué, avant qu'il ne puisse pousser plus avant la 
chansonnetre, il manque s'étouffer et écarquille les veux 
d'efroi. 

Alors vous vous retournez et vous apercevez derrière 
vous un escadron de sentinelles armés jusqu'aux dents L'un 
d'entre eux pointe le doigt vers votre table ets'écrie : « I est 
là! Hé, toi Lajoute-til en désignant Marco. Sur ordre des 
Scigneurs d'Esuprofonde, tu es en état d'arrestätion L » 

Sur ées entrefates, Marco se suspend au lustre au-lessus 
de La table et d'un grand coup de rein, bandit sur le eapitai- 
ne des sentinelles pour lu assénerlun violent coup de luth 


sur la tête 

|} « Retenez-les quelques instants, s'exclame-t-il à l'adresse 
| es convives le temps que je me sauve, es amis!» 

| 11 séloigne à grands pas. Sur seuil, ile retourne une 
|| dernière fois er après avoir fait une profonde révérence, il 
rie à la ronde  « Je reviendrai, je vous Le promets! » 


| Puis disparaît 
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Bien que Marco n'ait point cherché à attirer l'attention sur 
lui, tous les regards ont convergé very votre table. Les gardes 


vous croient les complices du jeune homme et vont tenter de 


vous capturer, Pendant ce temps, d'autres se sont lancés aux 
rousses du fuyard. 

Les nobles invités ne regretteront pas cet soirée, ils ne se 
sont jamais autant amusés. ls passent le restant de la nuit à er 
goter sur le compre de Marco, pariant sur ses chances d'échap 
per aux féroces sentinelles de la ville. Quelques uns de ces con: 


vives tiennent par-dessus tout à remporter leurs paris, ils vont 


même jusqu'à faire de subreprices croche-pieds aux an 


de Ia troupe en butte avec Les forces de l'ordre ou assaillir les 
“combattants de rous bords d'objets qu'ils ont sous la main. 

La présence de nombreux aventuriers ne fera qu'envenimer 
les choses, Quand certains volerone au secours de La troupe et de 


Marco, d'autres prendront le parti des sentinelles. Sans compter 


tous ceux, qui grisés par l'alcool et l'ambiance surchauffée, ra 
pent sur le premier venu sans discernement. Les combattants 
déploient tour à tour leurs armes magiques, les prêtres brandis- 
sent leurs reliques sacrées et en appellent à leurs dieux, les sor 


ciers, eux, jettent leurs sortilèges les plus dévastateurs cepen: 
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dant que les roublards.z. profitent du charivari pour dépouiller 
les invités. 
Il en résulte une pagaille monumentale. Les personnages 


eux-mêmes devront affronter maints assaillants tandis que Mar 


co Volo revenu à ln charge, court d'un bord à l'autre, sautant de 
table en table avec une agilité inégalée avant de, finalement 


s'enfuir pour de bon par une fenêtre ou une porte entrouverte 


Afin de faciliter sa fuite, il aura peut-être recours au sortilèg 


nuage puant pour refouler ses poursuivants. Les MD compren 
dront combien il est important pour la suite de l'histoire que 
Marco Vol puisse prendre la clef des champs, Si les personna 
ges parvenaient néanmoins à l'aceuler,d'autred devraient inter: 
venir pour les en empêcher. 

Faites en sorte que la troupe participe activement à la rixe et 
que leurs adversaires se succèdent. Décrivez la mêlée qui sévit 
en arrière-plan cependant que les fameux aventuriers et es sen: 
tinelles combattent avec virulence. Assurez-vous que la pagail: 
Le règne jusqu'au bout, au point que personne ne sait plus vrai 
ment où il en est 

Les adversaires à la troupe seront de ceux que nous vous dé 
crirons i-dessous. Seulement à titre indicatif car les MD pour 
ront à loisir ajouter des aventuriers célèbres venant d'autres r0 
yaumes.… Notez cependant que Ia plupart des combattants cher 


urer les personnages, non à les tuer. Le 


MD s'arrangera pour que cette bagarre ne connaisse aucun 


compliquer l'intrigue à ce stade de l'aventure et en ralentir le 


e ou les gardes de l'Antre (puer: 
niveau) + nt moyenne ; AL variable, hat 
ment NB : CA 7 (armure de euir) ; VD 12: DV 1 ; 
ps. 6 chacun ; TACO 20 ;#AT 1 
épée courte) : TA M ; M 14 


Dés 16 (sourdin où 


Ces sentinelles ceptionnel en soi, Comme 


tout professionnel, ils savent manier Les armes et ouvrir 


Armar Sydar, sergent de la troupe (NB bm G3) + Int 
moyenne : CA 5 (cotre de mailles) ; VD 12 ; pv. 20 


TACOI8 ;#AT 1 ; Dég iTAM;M15, 


6 (épée lon 


Armar, le sergent de La garde s'avère tout simplement une 


sentinelle plus expérimentée. Sa présence musclée facili 


era la capture des personne 


11 


ivilar Lusker, capitaine de la troupe (NB hm G5) 
Int moyenne ; CA 5 (corre de mailles) ; VD 12 ; pv. 30 ; 
TAOD 16 ; #AT 1 ; Dég 2-8 (cimeterre) ; TA M; M 15: 


La capture de Marco Volo aurait dû être une pure forn 


lité. Aussi seul un Civilar — ou capitaine — a été dépé. 
ché auprès des sentinelles. Malheureusement, l'homme 


est vite submergé par l'ampleur de la rixe er passe Le plus 


clair de son temps à aboyer des ordres 


penonne 
n'écoute déjà plus. 


Shasslan Timtrane (CB hf G10) + Int moyenne ; CA 4 
{cotre de mailles et bouclier) VD 12 ;pav: 40: TACO 11 
#AT 1 ; Dé 228 +2 (épée +2, langue de feu) ; TA M; M 16. 


Shasslan est Le chef de la Chasse; une bande d'aventuriers 


renommée pour ses nombreuses prouesses. Même si 


femme n'a pas assisté à la scène avec Marco, elle soupçon 


ne Les personnages d'avoir provoqué la querelle: Elle leur 


gardera rancune d'avoir gâché la perspective d'une char 


mante soirée. Aussi, brandissant son épée +2, langue de 


feu elle les toise avec sévérité ex Les écrase sous sa botre. 


EN hm V7) + Int supérieure ; CA 8 (armure de 
eur) VD 12 ; pv 28 : TACO 17 ; #AT 1 ; Dég 1-6 +3 
(épée courte +3) ; TA M ;M 14: 


Dorn 


Mane, rôde 
dans Les parages, faisant les poches et dépouillant les vic 


Ce petit voleur aux mains d'or, de la bande d 


times rencontrées en chemin. Avec une audace épous 


touflante, Dorn choisit ses proies parmi les personnages 


qui passent le plus elair de leur temps à pourfendhre les sen. 
tinelles de La ville et autres adversaires. I rente de leur dé- 
rober bourses et amulettes 


Mhair Szeltune (NB hf M18) : Int géniale ; CA À (ane 
eau de protection +3, bracelets de défense CA 4) ; VD 12; pa 
32 ; TACO 15 ;#AT 1 ; Dég 1-6 (bâton) ; TA M : M 18. 


Cetre célèbre sorcière est à La tête de l'Ordre Vigilant des 
Magiciens et des Protecteurs. Petite femme efficace et se- 
reine, à la volonté de fer, elle possède une faculté de juge- 
ment peu commune, Un coup d'œil lui suffit pour savoir 
ce qui se passe. Quoi qu'il en soit, elle est d'avis que les 
personnages doivent se rendre sans conditions, pour ten- 


rer ensuite de défendre leur cause auprès des sentinelles. 


ils s'y résolvent, elle interviendra alors: 
he 


st, elle sera contrainte de les assujettir à force de sor- 


leur faveur, ce 


qui n'em pas leurincarcération. Mais s'ils s'y refu 


tilèges non mortels tels que sommeil, toile d'araignée et im 
mobilisation des personnes. 


La capture 


résultat final de cette action devrait être la capture et 


arrestation d'un ou de plusieurs. personnages-joueut 
ss grand nombre d'aventurers et de sentinelles de 


revenant dans l'intrigue, un tel événement 


névitable, Quoi qu'il en soit, si les PJ semblent à deux 


doigts de s'échapper ou si les dommages causés à Lasalle des fêtes 


deviennent trop importants, envoyez quelque mage de haut ni 
Bâton-Noir » Khelben. 
reportez-vous à sa description dans la boîte de campagne des 
Ro 


veau comme le ténébreux Arunsui 


 Oubliés). Arunsun jertera alors quelques sorts non 
triers de haut ni 
ou cage de force à seule fin de neu 


tels que mot de pouvoir, étourdissement 


alser la troupe. 


rurés, inconscients, le pieds et Les mains liés, sans armes 
et sans équipement, les personnages sont jetés dans les oubliet- 
es du château d'Eauprofonde. Là, il attendront cont 


se fortune bon cœur le jugement, ils soigneront leurs blessures 
et — très certainement — prendront le temps de morigéner sur 


leur triste sort et de maudire Marco Volo. 
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Chapitre 2 


(Où nos vailants aventuriers font La rencontre d'un personnage for influ 


du ur pro 


mision — une mission qu'ils auraient tout intérêt à accepter — 


crus de sa cave. 


Lisez le paragraphe suivant aux joueurs 


Après avoir profité deux jours de l'hospitalité du château d'Eauprofonde, vous n'ig- 
nor plus rien de La famille des muridés er vous pourrez commencer à apprécier Le gruau. 
Malheureusement, dans un concert de crissements à réveiller les mors, la grande porte 
s'ouvre, mettant fin à votre séjour. 

Un homme au visage parcheminé, drapé d'une longue toge noire se tient dans l'em- 
brasure. Derrière lui, apparaissent des gardes d'Eauprofonde — ne pas confondre avec 
Les sentinelles —, tout d'acier revêtus et armés jusqu'aux dents. 

Aucune charge n'a été retenue contre vous, déclare le vieillard d'un ron solennel. 
Suivez-mol. » 


Les personnages n'ont bien sûr guère le choix. Désarmés, que peuvent-ils contre ces garde 


au regard féroce et déterminé ? Montreraient-ils quelque réticence, le magicien n'aurait de ces 


se de les raisonner! 1 n'hésterait pas à les assommer à coup de sorts pour parvenir ses fins. 


Escortés par les gardes, vous quittez l'étroiresse des oublietes, les relents de missme 
qui vous ont longtemps harcelés, pour enfin sortir du château. La nuit est déjà let La 
pluie vous cingle le visage. À quelques mèrres devant vous, une diligence et ses six che- 
vaux harnachés vous attendent. 

« Montez! glapit le soeier. Vos ee sont dans les males. Et que je ne vous revoie plus.» 


Dès que tous les personnages ont disparu de sa vue, le magicien tourne les talons et 


s'éloigne. € 


ux qui, parmi ces personnages, montreraient quelque résistance, se verraient 


assomi ficelés ensuite par les gardes qui les jetteront à 


Lisez ce qui suit 


À peine êtes-vous tous à l'intérieur de la diligence, cette dernière s'ébranle. Les che- 
vaux s'élancent à bride abattue sur les pavés glissants de l'avenue Eauprofonde. À cha- 
que bosse, chaque virage, vous êtes ballottés, malmenés et sans les parois auxquelles 
vous vous accrocher désespérément, vous rejoindriez le plancher où tous vos effets — 
que vous croyez à tort dans Les malles — s'entassent pêle-mêle. 

Soudain, la diligence bifurque violemment sur La gauche pour continuer sa course fol- 
Le sur la Grand-Route. Un nouveau virage aussi abrupt que le premier et vous déboulez 
sur la Rue Sens-Dessus-Dessous — ou tout du moins vous l'imaginez-vous. Finalement, 
la voiture dépasse un autre carrefour avant de s'arrêter brusquement devant une somp- 
tueuse maison toute de pierres. Si brusquement qu'un instant vous êtes déséquilibrés et 
vous vous retrouverez au fond de La diligence. 

À cette minute, vous entendez le cocher hurler: « Demieramèt! Tour le monde descend! » 


Les personnages reconnaissent aussi La haute bâtisse c: 


me étant la demeure des distingués Badine. De sombres oriflam 


le famille cinglent l'air, 


provocants# trois étoiles d'or ainsi qu'un fe 


à d'épée n 


découpent contre l'éroffe violere 


Les vancaux de chêne massifs'ouvrent devant vous, dans 


un grineement sinistre. La pluie a eu raison de vos vête- 


ments, vous êtes trempés jusqu'aux os. Une femme surgit 


tou à coup de nulle part une femme à la longue chevelure 
de jis et drapée d'une épais cape noire qui vient à votre 
rencontre. Deux gardes, engoncés dans leurs livrées aux ar- 


moiries des Badine l'accompagnent 
« Je suis Olanhar Badine, déclare 
taire, Mon père, Maskar, souhaite vous ent 


elle d'un ton autori- 


Les deux res de eu ennent led at 
erchron pas à cer, 1 décideront del emboñe le 


FT Dépussaneles dépendances, Olanhar vous mène à travers 
ce vers Le bâti 


sueux pal 


une cour inté 


x principal. Le ma 
nq étages, 
ss un mor, la magic 
et Vous convie à l'intérieur 


aux allures de 


de deux tourelles. 


Après un largé vestibule dallé de marbre, vous vous élan- 


ex, sur les traces de votre guide, à l'assaut d'une volée de 


marches de pierre. Vous vous engagez dans un interminable 
corridor, plongé dans la pénombre, jusqu 


de coussins multicolores 


un salon jonché 


« Mettez vous à votre aise, vous prie-elle. Mon père ne 
devrai pas tarder. » 

{Comme vous vous exéeutez de bonne grâce, des servi- 
teur se faufilent entre vous, vous débarassant de vos capes 
détrempées: et vous offrent quelques rafrañchissements. 


son apparition. Quelques minutes plus tard, un 


Les personnages ont tour loisir de 
Maskar ne fs 
vieil homme be 


L'homme vous détaille Fr après l'autre et vous avez tout 
à coup la singulière impression de n'être que du bétail au cor- 


| ral, soumis à 1 


pection minutieuse de potentiels acqué 


= Ainsi, commence-t-il au out de quelques minutes, 
vous êtes de ceux qui ont participé à la rixe l'autre soir chez 
Mère Tathlorn ? Mon nom est Maskar Badine. Vous vous 
| souvenez peut-être de ce jeune homme qui se faisait sur- 
Marco Volo ? 
Pour mettre fin au concert de protestations que vous sou 


nommer. 


devez il rend La main, vous intimant le silence. 

Ce jeune homme, poursuit avec solennité, je le con. 
ais. IL s'appelle en réalité Marcus Badine, c'ést mon petit 
| fi. Olanhar que vous voyez à mon côté es sa tante. 

a jeté l'infamie ur notre famille,  sécre cette der: 
nière avec fil 

Maskar opine du chef. 

21 a renoncé à servir la famille pour je ne sas quelle 
aventure, renchéri-l. L'aventure, c'est bon pour les rypes 
de l'acabit des Ménestrels et de ce vaurien d'Elminster ! 
| En ce disant, le vieil 
la pièce 

2 Ja toléré maintes de ses escapades 
us Va trop loin. ere sur Féerune, ch 
| aux femmes et buvant plus que de raison. Cela, je peux en: 
core l'accepter même si je désapprouve fort cette conduite 


imme se lève et se met À 


pent 


ais certe fois, Mar 


tant, faisant la cour 


libertine. Mais je ne peux tolérer qu'il vole, et qu'il triche. 
Ex aussi grande que soit mon influence, je ne peux rien cor 
tre es Seigneurs d'Eauprofonde qui ont mis sa tête à prix. » 
Makar vous jauge du regard. 
2 Vos exploits me sont parvenus aux oreilles. Vous êtes 
des aventuriers de grand talent et je suis persuadé que mon 


petit-fils aimerait à gonfler vos rangs. Aussi à 


jeune propo- 
sition à vous faire. 

» Les choses sont devenues particulièrement difficiles 
pour Marcus en ville. Je soupçonne l'une de ses victimes de 
vouloir sa mort, à moins qu'il ne s'agisse d'une femme qu'il 
a honteusement délaissée. Il me faudra du temps et de la pa 
tience pour débusquer ses ennemis et es persuader de cesser 
route poursuite à l'encontre de mon petit-fils. J'aimerais que 


| vous portier une lettre au Seigneur Trystemine de Valombre 
et que Marcus prenne la tête de votre équipée. » 

Le vieil homme marque une pause, vous laissant le temps 
d'enregistrer ses paroles. 

= Vous recevrez chacun une bourse de 1:000 dragons d'or 
‘dès votre arrivée à Valombre. Si vous acceptez la mission, je 
vous donne une avance de 250 dragons ainsi que des chevaux 
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de la nourriture pour le voyage: Tourefois, si vous refusiez, 
je n'aurais aucune peine à vous jeter derechef aux oubliettes 
du château d'Eauprofonde, et cela, pour de longues années. » 


Les personnages auront la possibilité d'entamer des négocia 
tions avec Maskar: Celui-ci ira jusqu'à leur proposer 1.500 pièces 
uré d'Eau- 


leur verserune av 


d'or par personne (ou dr 


profonde). Ce vieil h 
ce de 500 


agons mais il prendra 


que les personnages retournent moisir dans 


teau. Finalement Les deux parties parviens 
Maskar Badine offrira à boire pour fêter les termes du marché 


Maskar Badine prend une gorgée de vin avant de pour: 
suivre plus avant : 

2 Vous rouverez Marcus au: « Rendez-Vous des Marins =, 
une misérable gargote du Goulet du Poisson Puant, près des 
quais. En effet il y loue une petite chambre au deuxième éta- 
se. Allez lu rendre visite ec persuadez-le de devenir votre 
guide. Étant donné les circonstances, il ne fera certainement 


aucune difficulté poûr vous accompagner, I sait qu'il a tout 
intérèr à se faire oublier pendant quelque temps. Mais rappe- 
Lez-vous une chose, ne lui révélez pas que vous travaillez pour 
mon compte, sinon il risque fort de refuser de vous suivre. » 


Maskar insiste pour que a troupe se mette en route dès qu'ils se 


seront mis en relation avec Mareus, Comme convenu, il distribue 


à chacun son avance ainsi qu'un étui scellé à a cie, contenant la 


lettre qu'il destine au Seigneur Trystemine. Après avoir chaude 


ment remercié les personnages, il les reconduit jusqu'à a porte 


d'entrée, Dans la cour, la troupe se verra remettre des montures 


que deux semaines de vivres. Le MD sera toutefois libre d'y 


vdjc 


dre d'autres effet qu'il estimerait nécessaires pour ce périple 


Maskar délivre également à chacun une carte de la ré 


leur conseille de s'arrêter pour la nuit chez dé 


de Chauntéa, près de Berdusk. Là, ls pourront se restaurer. Ce lieu 
aura un intérêt particulier dans le second volume de La trilogie 


(Voyage), dans lequel Les PJ seront les victimes des nouveaux 0e 


cupants du monastère, bien moins amènes que leurs prédécesseurs 


nages se mettent en route. Il se préparent à ren 


Rendez-Vous des Marins ». Les détails de 


atre seront relatés dans Le prochain chapitre 


La lettre 


ssive que Maskar Badine a confiée à la troupe est con 


qué du sceau des Badine. Pour plus de prudence encore, le vieil 


homme n'a pas manqué de les mettre en garde contre toure cu- 
riosité, IL leur en coûrerait de violer le secret du parchemin. 


Maskar n'a cependane pas fait preuve d'une grande honnête 


té à l'égard des personnages. Si ces derniers passaient outre les 
recommandations du vieil homme et montraient quelque indis 
rétion quant à l'étui, ils découvriraient à l'intérieur, autre cho- 


de vérifier le contenu 


se qu'une simple Lettre (qu'ils choisissen 
du tube, ils devront alors trouver un moyen de l'ouvrir sans ôter 
Les scellés ou prendre Le risque d'endommager la cire). 
Toutefois attention ! L'étui est protégé par Le seul far de la 
magie. Si la formule « Pour Valombre et Eauprofonde, et au 


nom de Torm » n'est pas prononcée, une bouche magique criera 


alors « Au voleur ! jusqu'à ce qu'elle soir réduire au silence par 
l'œuvre d'un sortilège ou d'une complète destruction: 

À l'intérieur du boîtier, il existe bien une lettre mais ce que 
le patriarche a omis de mentionner, c'est que le muibe contient 


également une baguette de bois noir polie, la 


te prodigeu 
se, offerte à Maskar parle Seigneur Khelben pour ses nombreux 


Voie le contenu de la lettre 


À mon vieil ami, le Seigneur Trystemine 


muprofonde, si ce ne sont les dernières fa- 


1 pas oublié La 


Les choses vont bien à 


cétes de mon petit-fils, Marcus. Tu n'as certainemer 


fois où il a fai incendier « l'Auberge du Vieux Crâne » en jouant 
au cracheur de feu. Son comportement ne cesse de m'inquiéter et j'ai 
dû dernièrement prendre des mesures draconiennes à son encontre. 

J'ai engagé Le porteurs de cette misive pour hui servir d'escort, 
bien que Marcus n'en sache rien. Il fallait que je m'assure qu'il qui 
Le a ville Le temps que Les choses s'aplanissent. 

Toutefois, j'en profite pour te faire parvenir, comme promis, la 
baguette prodigieuse qui m'a été offerte par le Seigneur Khelben 
Arunsin. J'espère qu'elle te sera d'un grand secours et qu'elle d'ai- 
Valombre. Considère ce 
ne La preuve de ma sincère amidé et de mon atrachement 
re ex ses habitants. 


dera à conserver ton titre de Seigneur de 
présent cor 
à Valomi 


Sincèrement 
Maskar Badine 


Seul les membres de la famille des Badine, ÿ compris Mar- 
la 


les mains de Marcus, ce dernier ne manquera pas de 


ile magique qui ouvrira l'étui. S'il ro 


l'ouvrir et de lire la lettre. 1 découvrira alors la véritable mis- 
sion de ses compagnons et cherchera se venger pour avoir été 
ainsi dupé. Néanmoins, il acceptera de Les accompagner jusqu'à 
Valombre, dans l'intention de récupérer l'Œil du Dragon, caché 
près de ce village 


Malheureusement, les choses se compliqueront, Plusieurs 


ennemis des Badine ont eu vent de la baguette prodigue. Ils 


chercheront p 


tous les moyens à se 


proprier, ce qui ne 


dans moult affronte 


manquera pas d'entraîner les personnag 


ments au cours de leur périple. 
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Chapitre 3 


(Où les personnages prennent contact avec Marcus Badine et après quelques quiproquos, finissent 


par le convaincre de les accompagner. Nos héros, avec à leur ète leur 
de quitter le charivari d'Eauprofonde pour les plaisirs bucoliques de l Auberge-du Chemin. Il de 
pi Le chapire p 


u guide, tentent alors 


vront pour cela croiser Le fer avec Felbarr Noirelance, un vilain de 


met d'être mouvementé 


Au Rendez-Vous des 
Marins 


es personnages doivent au préalable trouver cette gargote 


Poisson Puant et ceci, malgré la pluie ec l'obscurité qui font rage. Le MD 


imenter le parcours de quelques rencontres anodines ou 
de laisser la troupe gagner l'estaminet sans le moindre incident 
« Au Rendez 


ge si fréquemment de renancier 


tion. Le Goulet du Poisson Puant n'est autre qu'une sordide impasse où les poissonniers ont 


l'habitude de jeter leurs invendus pestilentiels. Situé en pareil endroit, le « Rendez-Vous 


des Marins » n'attire que miséreux pêcheurs et vauriens. Même Les sentinelles de la ville ne 


s'aventurent pas jusqu'au bout de La rue, se bornant à jeter un bref coup d'œil en la dépas 


sant, histoire de justifier leurs salaires et de s'assurer que les jonchent les pa: 


vés nauséabonds n'ont pas encore passé l'arme à gauc 


Aujourd'hui, la pluie torrentielle s'est chargée d'assainir quelque peu l'impasse, d'où 


n'émane plus la puanteur coutumière, Comme il n'existe aucune écurie alentour, l'un des 
personnages devra veiller sur les chevaux. 


Dès qu 


pénètre dans l'estaminer, vous lirez 


La fumée vous prend à la gore. Seules deux lampes à pétrole projétren leurs tristes 
feux sur la pièce comble. Les clients sonr el que vous les aviez imaginés: de rudes ma 
rins aux visages balafrés et tannés par une vie au grand air, accoudés au bar ou attablés, 
ingurgitant À grandes lampées leurs pintes de bière frelatée et braillant à qui mieux 
mieux. Comme vous apparaissez sur le seuil, les conversations se taisent et tous les re- 
sards convergent vers vous. 

Le tenancier est un vieux borgne au sourire édenté, aux épaules affaissées qui vous 
détaille de pied en cap. Sous son rabler de cuir, il porte une chemise et des culottes à la 
propreté douteuse. 

{Alors que vous vous approchez du bar, il vous hèle : = Qu'est-ce que vous fichez ici ? 


Siles personnages redoublent de circonspection et prennent soin de n'offenser personne, is 


ne connaftront aucun problème. Après tour, ils ont déjà essuyé une rixe de taille, une rixe qui 


Leur dit où se trouve Marcus s'ils se montrent affabl 


li leur coûter cher.… Le renanc 
demandent poliment (2 
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8 pièces d'or devraient avoir raison de la méfianc 


Rencontre avec 
Marcus 


L: ‘couloir qui mène jusqu'à la chambre de Marcus n'est ni 


plus ni moins qu'un sinistre goulet 


baissée pour ne pas heurter un plafond tro 


une véritable passoire, Les personnages auront le 


La manière d'aborder le jeune homme : s 


te de ce dernier et en s'annonçant 
fonçan le battant vermoulu et prenant Marcus par surprise 
Si la troupe choisit la 


flûrée (celle de Marcus) s'enquerra de l'id 


à ARE sde pe tros 


x toujour Une petite minute, j'enfile un 


La troupe l'entenc 


son baluhôn et s tenante par la fenêtre ouver 


te = ils Jui en laissent Le te entendu. Ce 


pects devraient alerter imm 
inciter à pénétrer dans la Ehambre san 


{Une fois, à l'intérieur, voici ce qu'ik 


chemise ouverte sur le corse. Il était sur Le point de balan- 
cer son maigre bal par la fenêtre quand, soudain, vous 
surgissez. Effrayé, il pousse un cri et se met à bredouiler 
Je suis désolé ! Tout cela n'est qu'un malentendu ! Mes 
paroles ont dépassé ma pensée ! Je vous en supplie, ne me 
tue pas ! > 


Marcus vous fait face, vêtu de culottes délavées et d'une | 


Le jeune homme continue ses jérémiades jusqu'à ce que les 


PJ le persuadent qu'ils n'en veulent pas à sa vie, Alors, il re- 


ute urance et redevient l'être flagorneur qu'ils 


Comme les personnages s'adressent à Marcus Badine, le jeu 
re homme se demander comment cés hommes ont pu retro 


que sous son nom d'emprunt. Mais faisant montre de prudence 


ver sa trace dans cetre gargote des Ps où il n'est connu 


il taira ses questions, 
Dès l'instant où la troupe lui aura révélé l'objet de sa visite; 
Marcus réclamera 2 


pièces d'or pour les conduire juéqu'à 
Valombre. En fait, ilbluffe car désireux de quitter Eauprofonde 


au plus vite, ilse contenterai de 500 pièces. De plus, la destin 


tion des personnages ne pourrait mieux lui 


Marcus presse ses le quitter la ville sure 


hamp, ce qu'ils acceptent avec joie, obéisant ainsi aux or 
de Maskar. 
Qu'atrendons-n déclare M 


à la cantonade. Ne perdons pas une minure ! Si nous nous 


partir, mes amis 


chons, nous pourrions atteindre l'Auberge-du-Chemin avant la 
tombée de la huit 


Si au contraire, la troupe montre quelqu 


partir sur-le-champ, Mar 


vaise fortune, bon cœur. Il 


Jans le Goulet du Poisson Puant 


Noïirelance fait 
son apparition 


gr aube se lever sur la ville quand la troupe quitte le 
LL. Rendez-Vous des Marins 


joutrelettes sur Eauprofonde 


Une douraine de cagaliers sinistres silhouettes drapées 
de noir, surgissent tour àcoup de nulle part. Un homme 
amène l'escadrun, un homme au visage émicié, affublé d'une 
courte barbe en pointe. 11 vous montre du doit. 

« Donnez-nous ce criminel er vous aurez La vie sauve ! 
hurle-tal d'une voix cinglante. Je ne le répéter pas L» 


Cet homme n'est autre que le rerrible Felibarr Noirelance 


ne mercenaires. Si la troupe hésite 


s moyens de se défiler, Felibarr jetrera son 


noirelance et ordonnera à ses hommes de charger 


Pendant ce remps, il demeurera en retrait, j 


à l'encontre de La troupe chag en aura l'occasion. 


Néanmoins, il surestimera st 
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illon, il acceptera la défaite devant des aventuriers 
battra en retrait 


ALN 
NM ; CA 5 (cotre de mailles); VD 18 (palefroi moyen) ; DV 
#AT 1 ; Dég 1-8 (épée) ; TA M 


Les mercenaires (N ou NM hm G3) : Int moyenn 


3 :pav. 20 chacun ; TACD 1 
Mu 


La pénombre, ajoutée à la pluic eraux rafales de vent, inf 


v ab 
La bataille se poursuivra jusqu'à ce que l'un des événement 
ne uis : les PJ battent les mercenaires à plares cou 
ù PJ prennent la poudre d'escamperte sans être rattrapés 
P} ur Le point de rendre les ares. Dans cecas, le 
AD fera intervenir plusieurs eseadrons d'hommes du guet, afin 
auver La troupe en mauvaise posture. Néanmoins, ces senti 
nnonceront qu'après deux Ou trois round, par le 


Felibarr ord lors à ses hommes de cesser l 


Nous nou 


ardes de 


19 


auprofonde en toute hâte, vont devoir afronter les machi- 
agents diaboliques du retors Felibarr. Par ailleurs, ils 


ions du magi 
lo 


stacter son alliée, Rhyssa Griselame et ralentir la progression de la troupe. Que 


de magicien 


Les ennemis personnels de 


tendent patiemment l'heure de la 


es différents poursui 
» line pourra cepen 
parcours de dangers coutumiers tels 
voleurs: Mais attention ! il s'as 
sfaire ces brigands 

spondent aux différents événements qui seront rapportés 


heures bien précises dans la journée. 


A. Les espions (à l'aube) 
De fort inquiétant individus sont aux trousses de M: 

qui ne manque pas de mette la puce aux oreilles des Seigneurs 

d'Eauprofonde. Qu'a-til bien pu faire pour 

d'une telle faune ? Après s'être longuement concertés, ils dépê- 


l'attention 


chent quelques uns de leurs meilleurs agents dans Le sillage de La 


troupe afin d'en rapporter les agissements. 


Ces PNJ tiendront plusieurs rôles dans le déroulement de l'his- 


toire. Il peut s'agir de mystérieux « hommes en noir » qui rôdent 


derrière es fourrés, ou qu'on aperçoit brièvement dans les ruelles 
Il peut s'agir d'aliés ins 
troupe dans certaines situations épineuses. Leur identité ne doit 


ndus qui se porteront au secours de la 


pas être révélée ici. Permet de s'échapper sans être pris. 


Dans cet épisode, ces agents, tapis dans l'ombre des fossés, 


jet d'in. 


attendent le passage de la troupe. Pour les repérer, 


telligence (avec une pénalité de -6) sera nécessai 
moins, même si ce jet s'avère un succès, les personnages ne 
pourront distinguer que de sombres silhouettes rout de noir dra- 
pées, se glissant subrepticement dans l'obscurité du sous-bois. 


S'ils poussent leurs recherches plus avant, les PJ ne découvri- 


ront probablement que les herbes foulées ou quelques emprein- 


tes de pas. Rien qui en vaille vraiment la peine. 


Les éclaireurs (LB hm R2) : Int moyenne à supérieure 
(CA 7 (armure de cuir loutée); VD 12 ;p.v. 10; TACO 19 
#AT 1 ; Dég 1-6 (épée courte ou arc long) ; TA M: M 15 


B. Une provocation en duel (en fin de matinée) 


Tandis que le groupe chemine au gré des routes, racontez 


Ta journée régrène sous un ciel clément, Le vent a Blaye 
Les nunges et le soleil darde la terre de ses timides rayons. Vous 
remonter fileusemenc le col de vos manteaux. Alors que vous 
atteignez le aîte d'une colline, vous apercevez soudain une 
horde de cavaliers suivie d'un carrosse fastueusement ormé, 
tiré par six chevaux richement caparaçonnés. Un gobelin 0e 
upe la place du eccher, jouant de son fouet sans relâche. 

Le cavalier de tête, coiffé d'un élégant chapeau à plumes, 
porte sur son plastron, une immense cape pourpre ourlée de 
fourrure. IL erie à votre attention : « Place, place au carrose 
du Seigneur Rivaldo ! » 


Quelle que soit la réaction des PJ, le cours des événements 
refusent de s'écarter pour laisser passer 


demeurera le même. 
Le carrosse, le Seigneur Rivaldo défiera chacun d'eux en duel. Si 
au contraire, ils se rangent docilement sur le côté de La route, 


l'homme ne manquera pas de leur reprocher leur lenteur à 


s'exéeurer. Aussi, poursuivez Le récit 


La porte du carrosse s'ouvre brusquement, révélant un 
“homme paré de ses plus beaux atours au visage déformé par 
La fureur, Dans La voiture, deux jeunes femmes disparaissant 
sous leurs falbalas, vous montrent du doigr en s'esclaant 
avec minauderie. 

« Bande de vauriens ! tempête l'homme, ulcéré. Je me 
dois de vous apprendre les bonnes manières ! HE, oi ! pour. 
suitil en désignant Marcus. Laisse-moi C'apprendre à res- 
pecter les gentilhomme ! Sors ton épée !» Et, tandis qu'il 
referme une main sur sa dague, il porte l'autre à sa rapière. 


Carte 2 : La route 
d'Eauprofonde à 
l'Auberge-du-Chemin 


Enuprofonde 


Auberge-du-Chemin 


15 kilomètres 
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11 fallait sy atrendre ! Marcus ne peut supporter l'insulte et 
sans ses compagnons qui le retiennent rant bien que mal, il se 
jetrerait à la tête du présomptueux Rivaldo. Si par la suite, la 


troupe tente de calmer les esprits, le seigneur les craitera de vils 


pléutres er demandera réparation par les armes, Si, au contraire, 


l'un de nos héros exhorte l'homme à se battre, Rivaldo accep- 
rera. De toure manière, le seigneur enjoindra à ses hommes de 
roser ces misérables paysans » pendant qu'il provoquera Mar. 

Le MD a route liberté quant aux mobiles qui poussent Rival- 


do à agir ainsi. IL sera chasseur de prime ou sbire de sorcier en 


quête de Ia baguette prodigeuse. Et s'il était agent de Sabbas, 


dépêché pour retarder ou faire disparaître la troupe. ou alors; 


plus simplement, Le sieur Rivaldo, un noble flagorneur qui sé 


dit la gent féminine grâce ses faits d'armes. 


Seigneur Rivaldo (N hm G10) : Int moyenne ; CA 5 
armure de cuir cloutée, plastron semblable à une cotre de 
maille) ; VD'12 ; pav. 60 
enchantée) ;#AT 3/2 rounds ; Dé 
TA M5M 14, 


TACO 11 (+3 grâce à une arme 


1-8 (épée longue +3) 


Les gardes (N hm G2) : Int moyenne ; CA 5 (plastron et 

VD 18 (palefroi moyen) : pv 
Dég 1-6 (lance de cavalier légi 
TAM;M 13 


armure de cuir cloutés) 
0 3 TACO 19 ;#AT 1 


te) ou 228 (eimeterre) 


Les PJ n'auront que peu de peine à éconduire leurs rivaux car 
les gardes du Seigneur Rivaldo tiennent à leur vie. Voyant ses 
hommes fuir à la débandade, ce dernier s'empressera de prendre 


la clé des champs plutôt que de devoir affro 


er seul Ia troupe 
abandonnant non seulement son carrosse et ses biens, mais éga 


lement les deux jeunes femmes qui l'accompagnaient. Pour ga 


ner du temps et échapper aux aventuriers qui le talonnent, il sa 
se de Buck 


rfie ses derniers biens rune épée longue +3 et sa 


Le cocher, un éouard de première, a, quant à lui, pris La pou: 


dre d'escamperte dès que les choses se sont envenimées. Pen- 
dant ce temps, à l'intérieur du carrosse, les deux jeunes femmes, 
sur Les charbons ardents, n'en mènent pas large. Si les PJ ne leur 
montrent en définitive aucune animosité, elles oublieront api 


dement leurs craintes er entreprendront de séduire nos person 


Tana (CN hf V1) : Int moyenne ; CA 10 ; VD 12; px 
3: TAC020 ;#AT 1; Dés 1-4 (poignard) ; TA M ; M 14. 


Zennara (humaine de niveau 0) : Int moyenne ; AL N ; 
CA 10: VD 12 pv. 3 ; TACO 20 ; #AT 1 ; Dég 1-4 (dar 
gue) : TAM:M 12 


Selon les dires de ces gentes demoiselles, le Seigneur Rival 


do se serait proposé de les conduire jusqu'à l'Auberge-du-Che. 


min. Durant Le trajet, il les aurait-assommées avec ses hauts faits 


d'armes. Dire qu'elles y avaient cru. En fait, les véritables hé 
ros se tiennent à présent devant elles ! 


Toutefois, Tana et Zennara ne sont mélées ni de près, ni de 


in au vil complor, Elles se borneront à supplier les personna- 


es de les conduire jusqu'à l'Auberge-du-Chemin où ils se ren: 
dent eux aussi. Si par hasard, lun des PJ n'était point insensible 


au charme d'une d'entre elles, cette dernière ne lui refuserait 


as ses faveurs. Mais, dès l'instant où elles se sauront saines et 


wuves, elles ne demanderont pas leur reste, Elles s'enfuiront 
à pla 
ge d'une multitude d'objets 


Pour le plus r de la troupe, l'intérieur du carrosse 


une bourse renfermant 500 


po et 500 p 


de différentes provenances, un étui contenant un 


sorilège de niveau 3 etun chapeau de stupdié, du pain et plusieurs 


bouteilles de vin de er médiocre et d'appellation contrôlée 
= Chesetain Hibernant » dans un grand panier d'osier ainsi 
qu'une sélection fort appétisante de fromages — une eauforte 
embrumée, un turmish noir, un Lotus chessetain, un roupet de 
damarie, un cendré élurien, un ver calihite, une roue aqua 
fondienne et un onéreux mortel cormyrien, fabriqué à partir du 
Lait du 
Qu 


qui ne valent pas moins de 3.000 po. Le carrose pourra être 


tel caroblépas. 
à l'attelage, il est constitué de magnifiques destriers 


vendu pour la somme de 5.000 po, malheureusement, il leur 


faudra attendre car l'acquéreur potentiel habite Eauprofonde. 


Les vins er les fromages, quant à eux, n'ont aucune valeur mar: 


chande même s'ils satisferaient le plus délicat des palais. 


L'Auberge-du-Chemin acceprera de nourrir les chevaux et de 
garder le carrosse pour la modique somme de 20 pièces d'or pa 


mois, payable à l'avance. Si par malchance les personnages ne 


vite, Dauravyn Barberousse serait en droit 


st pas as 


de s'approprier l'ensemble er de le revendre au plus offrant. 


nith) 
L'homoncule de Felibarr traversa ce pont pour rejoindre 


C: Le pont du Gué-de-la-Dague (au 


Rhyssa Griselame, une fort dangereuse mercenaire (un épisode 
quise dénouera plus tard). Sommé de ralentir la progression des 
Pjile monstre laissa des instructions à quelques sicaires du Gué 
de-la-Dague afin qu'ils-retardent, si possible, les aventuriers. 


Aux environs de midi, les joueurs atteignent la rivière Delim- 


2 —_—_—_—_———— le à 


biyr et s'apprêtent à l'enjamber en empruntant Le pont qui con 


duir au village du Gué-de-la-Dague 


Dans cette bourgade, les sicaires, passés à la solde de Felibarr 


feront courir le bruit qu'ils ont été attaqués sur la route par des 
bandits donr Ia description correspond à celle de La troupe. Ces 
quatre sicaires se cachent ensuite au nord du pont, attendant 
patiemment l'altercation entre les aventuriers ee les villageois 
Toutefois, les personnages ont la possibilicé de déjouer les vils 
desseins des sicaires et d'éviter l'embuscade grâce à une vérif 
cation (Int -3 de pénalité) qui débusquera les espions tapis pr 
du pont. Si les P] dénichent er arraquen les sicaires, les villa 
gevis, ayant alors tour lieu de croire que les membres de la troupe 


sont de véritables brigands, ne manqueront pas d'intervenir 


1: Les villageois (humains de Niveau 0), 20 + Int moyen: 
ne; AL variable, le plus souvene N ; CA 10: VD 12: DV 1 ;piv 

TAC0 20 ; #AT 1 ; Dég 1-6 (armes divers 
TAM:M12. 


4 chacun 


visées) + 


2: Les sicaires cachés (Huma Int 
moyenne ; AL CM ; CA 7 (armure de euir) ; VD 12: DV 1 :p 
8 chacun ; TACO 20 ;#AT 1 ; Déy 128 (épées longues) ou 1:4 


rondes) ; TA M; M 13: 
Si les PJ ne repèrent pas les sicaires cachés, lisez le paragra 
phe ci-dessous dès l'instant où ils traverseront le pont du Gué 


de-la-Dague 


Alors que vous vous engagez sur le pont, un concert as 
sourdissanr de cris s'élève derrière la butte, à quelques cen- 
taines de mètres de: vous. Puis, tout à coup, une horde de 
paysans surgit des bosquets, brandissanr faciles, fourches 
et riteaux. 

« Les voilà ! » hurle l'un d'entre eux: 

La foule, telun furieux re de marée, sonne alors la chars. 


Au même instant, les sicaires apparaissent et crient en dé 


fat Les PJ d'un doige accusateur : = Ce sont eux ! Ce sont ces 


misérables qui nous ont attaqués ! = 


Les personnages auront routes les peines du monde à con 
vainere les villageois de leur innocence. I leur est particulière: 
ment pénible de s'en prendre à des êtres inoffensifs, d'autant 
plus que l'alrercation n'est qu'un stupide malentendu. Mais à 


“cœur vaillant, rien d'impossible ! Tandis que les bardes aux ta 


lents oratoires renteront d'amadouer les PNJ, les autres cher 


cheront à gagner la sympathie des paysans. 


Malheureusement les sicaires ne verront pas ces manœuvres 
d'un bon œil er jetreront de l'huile sur le feu. « Allez-y ! s'épou: 
moneront-ils. Atraquez-les ! Ils ont essayé de nous tuer ! Ce 
sont de dangereux criminels 

Le MD peur, en s'aidant du Tableau des Réactions durant 


Rencontre (voir le Guide du Maîre, chapitre 11), attribuer 


s bonus ou des pénalités suivant Ia qualité de l'éloquence de 


PJ 


'estau MD seul de décider si les explications de la troupe sont 
suffisamment claires pour apaiser Le courroux de la foule et en: 
trainer ainsi a fuite des sicaires. Si ces derniers sont repris, ils 
admettront d'un ton pleurnichard s'être mépris sur Le compte 

La troupe sans pour autant dénoncer Noirelance. Jamais ik 


n'avoueront leur rôle dans la conspiration à moins bien enten: 
du, qu'ils ne craignent pour leurs jours: 

Si, au contraire, les PJ ripostaient aux violences des vil 
x choses pourraient mal tourner. Non que les personna- 
es aient à craindre des habitants du village... même si ces der 


auser du tr ! Non, le plus grave, c'est que 


Carte 3 : Le pont 
du Gué-de-la-Dague 


EE 


utiliser leurs frondes pour harceler les aventuriers. Et. le sang 
coulerait 


L'issue d'une telle b 


Île pourrait être fort fâcheuse en par- 
tieulier si les PJ ruaient quelques villageois. Tourefois, le MD 


pourrait en tirer avantage, en lançant des mandats d'arrêt à 


l'encontre des PJ, augmentant ainsi les difficultés du je 


Néanmoins, le MD doit garder à l'esprit que l'aventure ne 


fait que commencer et que nombreuses embuscades guette 


déjà la troupe 


Si ln tuerie est évitée, In troupe sera conviée à un banquet 


Dague. M: 


ment, Marcus estime ne pas avoir une minute à perdre et en 


dressé par les villageoises du Gué-de-k heureuse 


joint à ses compagnons de se contenter d'un repas frugal ou alors, 


s'ils meurent vraiment d'inanition, d'acheter des. victuailles 


qu'il grignoteront en route 


D. Une rencontre amicale (en début d'après-mi 


{Au détour d'un chemin planté de chênes, vous aperce- 
vez deux voyageurs. Le premier, affublé d'une barbe som 
bre: en impose par sa longue et majestueuse toge de magi- 
cien. Son compagnon, quant à lui, estun homme gringalet 
de quelques années son cadet, ne semblant guère au fnit de 
l'élégance avec ses bottes crotrées er ses vêtements macu- 
lés de boue. À quelques mètres d'eux, broutent leurs des 
tiers. 

« Hé, vous ! vous apostrogie le magicien. Qu'est-ce que 
vous fiches dans le coin ?= 


Si les personnages rérorquent en toute aménité, ce sorci 


demandera à faire route 


leur compagnie, au moins jusqu 
+ Dhylmorr 


de talent ! » Puis, désignant son compagnon, il déclare : Et voi- 


l'Auberge-du-Chemin. Il se présente magicien 


ci, Wik mon apprenti. » En vérité, ce dernier n'est autre que le 


fourbe Outraviné, voleur notoire (voir La liste des p 


pour de plus amples détails sur ces PNJ). 


Les personnages sont en droit de refuser la compagnie de 


Dhylmorre mais il leur sera difficile de l'éconduire car ce der- 


nier insistera, prétexrant les dangers multiples des chemins. 


malgré tout, les pertonnages s'en tiennént à leur décision, le 


magicien aura la sagesse d'en rester là, en leur souhaitant une 


bonne journée. Mais attention ! Plus tard, il récidivera, proba. 


blement à l'Auberge-du-Chemin. Là, Outraviné tentera de s 


toduire dans la chambre des PJ pour leur dérober l'étui du par- 
chemin et la baguette prodisieuse qu'il renferme. 
au contraire, Les personnages invitent aimablement Dhyl- 


morre à se joindre à eux, il les assommera, tout comme Marcus, 


de palabres inutiles et 6 combien exaspérants. Outraviné prof 


tera de ce que l'attention des aventuriers soit retenue por 


der l'esprit des PJ — en usant de ses facultés E 
vrirainsi la cachette de l'étui. Même s'il parvient à le localiser, 


le voleur s'armera de patience et attendra le moment: opportun 


ur se saisir sans risque de l'objet convoit 


En effet, Dhylmorre et Outraviné ne sont pas assez stupides 


pour attaquer la troupe de front. Ils ne tentent de dérober 
l'éti sur la route que s'ils sont sûrs de pouvoir repartir avec: 
ne délit de vol, 


Si, malgré tout, Outraviné était pris en ÎL 


ils'enfuira ec l'étui tandis que Dhylmorre pro- 
té 


per s0 


ant de s'échap- 


sort mäléfiqu 


Si, le voyage durant, les desseins de:ces deux compères 


échouent, ceux-ci attendront patiemment l'arrivée à l'Auber 


ge-du-Chemin. Là, il essaieront de pénétrer dans la chambre 
des personnages comme nous vous Le précisons dans Le paragra: 
phe « Un repos bien mérité»; au chapitre 5. 


Si le MD, non content de ce scénario, souhaité le compli- 


quer, il peut fort bien imaginer qu'Outraviné, grâce à son ESP, 


our la véritable identité de 


eus. La possibilité de le 


spturer pour obtenir une rançon. s'offrir alors aux. deux 


compères. Et si jamais Dhylmorre apprend l'existence du co 
trat sur « Marco Volo » il pourrait se joindre à La chasse, alléché 
par la récompense de 10.000 pièces d'or promise par Sabbas. 

Dhylmorre et Outraviné sont relativement prudents. S'ils 
sont frustrés dans leur rentative de vol, is reviendront plus tard 


pour essayer de dérober furtivement l'objet. 


E. L'embuscade (en fin d'après-midi) 
Felibarr Noirelance, ayant eu vent de l'itinéraire emprunté 


par les aventuriers, envoie aussitôt un homuncule prévenir ses 


alliés afin qu'ils les interceptent près de l'Auberge-du-Chemni 


Rhyssa Griselame organise alors une embuscade (la carte n° 4 
vous présentera son plan d'attaque). 
Les archers entameront l'offensive, assaillant de leur tir 


nourri des PJ pris au dépourvu. Les aventuriers auront alors le 


choix de répliquer, de battre en retrare ou de forcer Le passage 
alves 


en menant leurs montures à bride abattue au travers des 
acérées. Des fantassins, postés à l'arrière auront pour mission de 


couper leurretraite alors qu'en tête de ligne, une horde de cava- 


liers déchaînés les attend, prête à les interceprer le cas échéat 


RL — 


Pendant ce temps, les archers continueront de tirer, aidés par 
des sortilèges de projectiles magiques 


1. Fantassins/Éclaireurs 
Ces derniers, retranchés dans des fossés, attendront pat 


ment les salves nourries des archers pour sortir de leur cachette. 


Leur mission est d'empêcher la troupe de battre en retraite 


Les fantassins (NM hm G1), 8 : Int moyenne ; CA 5 (cot 
te de mailles) ; VD 12; pv:4 chacun ; TAC 20 ; Dég 2-8 (ci 
meterre) ; TA M; M 14, 


2: Archers 
lis 


pleuvoir leurs traits pendant que Les fantassins attaqueront pe 


vont sur la troupe au passage et continueront de faire 


derrière er les cavaliers de front. 

Les archers (NM hm G1) Int moyenne ; CA 7 (cuirasse) ; 
VD 12 ; pv. 5 chacun ; TAGO 20 ; Dég 1-6 (épée courte) où 
L8 (arc long) ; TA MM 15. 


3. Magiciens 
Deux sorciers de faible niveau accompagnent les archers 


postés de part et d'autre de la route, submergeane les aventuriers 


de leurs rerribles sorts de projectiles magiques. 


Les magiciens (CM hm M3), 2 
VD 12 pv. 6 chacun ; TACO 20 
TA M3 M 15 sortilèges : projectile ma 
Me. 


Int supérieure ; CA 10 
AT 1 ; Dég 1-4 (dague) ; 
que (x2), flèche acide de 


4. Cavaliers. 
L'escadron, tapis derrière la colline, rejoindra le champ de 


bataille et assallira les PJ, dès l'instant où les archers auront 


Les cavaliers (NM hm G3), 6 : Int moyen ; CA 6 (armure 
annelée et bouclier) ; VD 18 (palefroi moyen) ; pv. 15 chacun 
TACD 20 ; Dég 1-6 (lance de cavalier légère) ou 2-8 (cimeter 
re); TAM:M 14 


Carte 4 : L'embuscade 


Vors l'Auberge- 
du-Chemin 


> 


5: Rhyssa et Thorvold 

Rhyssa Griselame er Thorvold mènent l'attaque. Chevau: 
chant deux splendides wivernes ls fondent sur l'ennemi cepen- 
dant que la cavalerie-charge 


Rhyssa Griselame (CM hf G8) + Intmoyenne ; CA: (ar 
mure de plats + et bouélier) + VD 12 : pav.42 ; TAG 13 (+2 


grâce à l'armement) ;#AT 3/2 round; Dés 
TAMiM 16 


Rhyssa, mercenaire redoutable, chevaucha en d'autres temps 


en compagnie de: In horde de Lancedragon et participa au pilla 


ge de l'Auberge-du-Chemin: Ayant disparu à La suite de Là de 


truction du château de Lanced 


a, elle vit de:rapines er de 
ses talents de mercenaire. Elle vend ses services au plus offrant 


et quand letravail se fait rareellé rérourri pnéler les rangs es 


maraudeurs, Rhyssa_est à l'occasion ‘la/maïtresse de Feli 


Noirelance ét plus fréquemment encore-son alliée, bien que‘ Là 
loyauté ne signifie rien pour elle 
Borgne depuis lee 


de Lancedragon, Rhyssa cache sc 


firmité sous un bandeau noir brodé. Si elle arbore plusieurs ta- 


rouages représentant un dragon et autres savantes arabesques, 


elle ne les dévoile qu'à ses proches 


Thorvol (CM him G 
mailles) à VD 12 {pa 20: TACO 16 ;#AT 1 
M5 


CA 5 (cote de 
Dé 2-8; TAM 


).+-int moyenne 


Thorvold, renégat du Grand Nord, est le bras droit de Rhys 


tlmplicable et cel, son penchant pour la dive bouteille à 


ruiné ses ambitions 


Les vivernes (2) Int faible ; AL N (E) ; CA 3 :VD 10; Vo 
24 (E) {DV 7.47: pv-20: TACO 13 :#AT 2 ; Dég 2-16/L6 
AS poison TAG: M 14 


Cesspécfalistes de l'embuscade sont, de rude mercenaires 
ayant pour mission d'anéantir les aventuriers, où tout du moins 

de les Blesser gravenent. Îls visent plus païtielièrement Mar 

espérant le capturer ou mieux encore, le tuer pour ramener 

tuile à Felibayr. 

Siles PJ connaiséen quelques difficultés à ce stade de läpar: 
le MDK leur offrant de 


s'éclipset Permetrez alors l'intervention des éclairéus aquafon 


diens — de l'épisode À —, qui refouleront Les mercenairés Où 


elle d'un chasseur de prime, rival, qui empêcher Felibarr 


d'empocher la prime. Que l'une de ces âmes salvatrices soit en 
mesure d'éliminer une poignée d'adversaires et ainsi de rétablir 
l'équilibre des forces. 

Chaque mercenaire possède 1 à 8 piècel d'or Rhysa a feçu 


des mains de l'homoneule, une lettre dé Felibair: Voici ce qu'on 


peur y lire 


Très chère Rhyssa 
Je souhaiterais te soumettre une vequêté dé la plus hate impor 
tance. Une troupe de bandits vient de quitier Eauprofonde et fait 


route à cette heure vers l'Auberge-du-Chemin Le groupe se compo” 


5e de plusieurs individus parmi lesquels on reconnait 


{Le MD se doit de décrire de façon sarcastique Îes persona: 


se-joueurs.) 


et un ba «fé. 


miné ? protesterair violemment ce dernier. Croisons le fer, gros 


de efféminé qui dit s'appeler Marco Volo 


porc, nous verrons bien qui de nou, est Le lus efféminé 1» 
Intercepte-les avant qu'ils n'ateignent l'Auberge-du-Chemin| Fais 


comme bon te semble mais ramène-mii Marcé Volo, mortou vif. Si 


tu réussis, au recevras 5.000 dragons d'or et je te montrera toute ma 


gratitude… comme d'habitude 
Affecteusement 


Felbart Noïielance 


Cette missive devrait mettre la puce à l'oreille des PJ. En ef 
fet, Felibarr ne dépenserait pas 5.000 dragons d'or si Marcus 
létair pas important. Quand on interroge Le jeune homme à ce 


Fpropss, il répond de manière évasive qu'il ne voit pas qui pou 


raie lui en vouloir à ce point. Peur 


re une femme, qu'il aurait 


séduire autrefois er qui aurait perdu Ia raison 


Bien que fort bouleversé, Marcus est lpin de se douter que 
Sabbas se cache derrière toute cetté Histoire. Devant £es com: 


pasnons, ilse garde bien de se ramuer dû vol dé Œi du Déagon. 


Le reste de la journée se déroule sans aniérocke et la troupe at- 


tint finalement l'Auberge-di-Cheminau crépuscule. 


Pendant ce temps... 


libre, roujours à la poirsuire de la troupe — qui désor- 

ais une journée d'avance —, dépêche des messages aux 
quatre coins dela région, sommant ses espions de surveiller 
éroitementla progression des personnagt 
toute manœuvre machiavélique, tout dérouté qu'il e+ 


Il remet à plus tard 


jourd'hui, devant l'opiniärreté des aventuriers. 


PR CE | 


jouissent d'un repos bien m 


che ennu 


yés par les forces du mal qu'ils ré 
les 


€ village de l'Aubense-du-Chemin doit son nom à so célèbre 
(] PS net l'Aubesge-du-Chemin. Entièrement sé quelques année plu 


one à vaine ( 


éripéries, nos aventuriers se restaurent de fais 


à par les hordes de Lancedr: 
Ÿ . de nombreux mécènes et 


renturiers dont Mir l'Usurier 


squafondien de grand renom. 
Dès l'arrivée des persons 


Le soleil achève 4h course dans le ciel alors que vous approchez du bourg de l'Auberge 
du-Chemin: Possés par un vent violent les sombres euülus reviennent à la charge, 
funestes promesses d'une pluie diluvienne. Il est temps que vous arriviez… 

L'Auberge-du-Chemin est une bourgade fui doit sôn'nom à son célébrelestaminct 
Détruité au cours désviolents affroncements quélques añnées plus tôt} ellé ferait enfin: 
de sé ruines: Derrière une ceinture dé hauts murs de pierres érigés, sesruessa déploient 
autour d'une fnstueuse maison de niaïtré connue sous le nom de l'Aubérge-du-Chemini 
Un défilé déivoyageurs foûrbus se presse aux vantäux du village demeurés ouverts: Un: 
are, accoudé à sa lance} vous date sur Vtt passage. 


Un plan du village, carte n° 5, est à la disposition de ceux qui désirent 


Vous trouver ment 16 plan de la célèbre auberge (carte n° 6 


29) qui v 


voilera la nouvelle archirecturentérieure. Afreritio r 


nes'agitquéd'un plan se 


Reportez-fous/à la débafifriôn de la bouffade et de son fameux estaminet ci-d 


Le Village 


‘exploitations 


TT villagé dé l'Auberge-duChemin cône une myriade de fer 


alentour alors que, er son sein; d'anclens aventuriers, des marchands ou encore de pe: 


tits nobles ont élu domicilé 


1. L'Aul 
Le sanctuaire de Mailikki (Prêtre Añemis Collin ; NB hm P12). Les PJ ble. 
u sancfraire dé Maitikli. Mais cha 


coûtera pas moins de 1Odpièces 


du-Cherin (voir a description plus loin). 


re soigt 


d'or. 


3. La demeure du Séignèur de Sparhaver (Noble 
4: La maison de Thyra € ir (AventuriègeCB hf R6) 

de Garnus Vieilleombe (Marchfd ; LB dm G3) 

6: La caserne (25 lanceurs de-javél6t#(20 ârchers ; NB h G1) 

1. La tanière de Glamrallow Sharp (Magicien à La retraite ; LN hm M15). 
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5. Lam 


L'Auberge-du- 
Chemin 


ste. Le plan de la demeure-ainsi que celui du village vous 
sont fournis pages 28-29. 


1, L'antichambre. 

Manteaux bagages et autres objets personnels peuvent être 
(entreposés ans cette pièce, même si on ne souhaite pas s'atrar 
er l'auberge” Un employé qui répond au nom de Thacmon, se 
bin dEVouS Er Hébitrassentée de les ranger dans cette pièce 


Néinaôins,les PJ n'ont pas à révéler le contenu de leur dépôt 


2. La pièce principale 
Cette pièce, spacieuse, éomprend plusieurs tables ec un 
grand bar. Le 


poutres de bois foncé qui 2èbrent le plafond bas, 


disparaissent sous un monceau impressionnant d'armes, de fers 


à chéval et autres souvenirs parmi lesquels on découvre divers 


ébjetsihétéroclites, chipatlés aux croupes armées qui ont, un 


Jour asléé le village de l'Aubérge-du-Chemin. Une douzaine 


de clients sont à, véritables piliers de bar — voyageurs ou au- 
rochtones qui viennent aux nouvelles, se réchauffer ou simple 
ment boire un verre. 

Les serveuses ont été recrutées dans Les fermes circonvoist 
nes. Quant aux filles du sieur Dauravyn Barberousse, trois d'en 
te elles mettent régulièrement la main à la pâte, secondant leur: 


père derrière Le bar lorsque le t 


ancier, Warvyn, un homme 
volubile à la large carrure est absent 


Sa cuisine est réputée comme étant excellente et surtout de 


très bon marché. Les plats traditionnels, des mijotés de légumes 


et de viande de second choix, comme le mouton, ne coûtent pas 
plus de 3 pa par personne, alors qué le célèbre rôtiide faisan, 


fierté de l'auberge 


servi pour $ pa er l'assiêtte de gibier, pour 
6 pa. LA bière de l'Auberge-du-Chemin est fabriquée dans les 
dépend: 


raillée à souhait, elle a la qualiré d'être peu chère 


ces même de l'estaminet. Aux effluves parfumés, tou 


3. Les salons 


On vous les attribue selon le vieil a 


premier serv ble et pas moins d'une douzaine de chai- 


ses sont disposées dans chacun de ces salons (mais il vous est 


possible d'en ajourer). Dans li 


timité de "cette pièce, vous 
craindre les oreilles indiscrètes. 


Rez-de-chaussée 


2 TD chaise CF) étagères 
Pone Escalors 
Plan 6 : Une partie de l'Auberge-du-Chemin © ei RE 
ipéties— qui vous seront narrées par ordre chronolog 


4. Les chambres 
Ces pièces, d'un confort plus qu'appréciable, sont d 


d'un à trois lits, capables d'accueillir jusqu'à six individ 


uille humaine. Toutefois, Dauravyn n'aime si 
ra la somme 


clients s'y entassent. Une chambre vous co 


pa par nuit ec par lt 
éjà la Rencontre €, le MD devra 


eus, auront choi 


Afin de préparer d'ores 


connaître la chambre que les PJ et surtout À 
sie (celui-ci n'a pas l'intention de dormir seul dans une cham- 
bre !). Les PJ devront veiller sur leur « guide ». 

leur devoir, le MD sera en droit d'imay 


er que, Marco, 


quent 
par pingrerie ou peur du noir, persuade un membre de la troupe 


de partager sa chambre. 


Les rencontres à 
l’'Auberge-du- 
Chemin 


a soirée à l'Auberge-du-Chemin risque fort de se révéler tu- 


Eire pour nos aventuriers exténués. En effet, quel- 


menteront cette halte. Le MD choisira d'ajouter ou de 


supprimer quelques uns de ces événements s'il le jug ire 


Si les personnages, vaincus par le harassement ou alors blessés, 


ver, les rencontres les plus périlleuses 


ut du moins, leurs issues amoindries. 


x; un joyeux drille ! 


(Ce soir, Dauravyn Barberousse trône derrière Le bar. D'une dé: 


marche presque féline, il se dirige vers a table des personnages. 


Lisez ce qui suit 


{Un colosse dans la force de l'âge, afublé d'une longue 
Harbe rousse, s'approche de à table. Vous remarque alors sa 
tenue irréprochable. 

Bonsoir ! vous salue-il, un sourire amène aux lèvres. 
Mon nom est Dauravyn, je suis le propriétaire. ei, tout le 
monde me sumomme Barberousse. J'ignore pourquoi, ajou- 
e-til, heureux de sa plaisanterie, » 

Il part d'un rire franc. 

« Que puis-je vous servir 'enchaîne-til, Si vous hésitez, 
je ne saurais rrop vous conseiller le faisan ou le chevreuil 
ÊTES 


2 — mm] À. 


Dauravyn a pris soin de ne pas mentionner son titre de seigneur. 
En ef, la prdence prévaut ! Comme chacun, il a eu vent des 


démélésde 


roupe avec les mercenaires de Fclibarr et craine le pire. 
Dès linsrantoirilesreomentnenrque ces chents ne représen. 
renthucune ménacé{illehr demande discrètement s'il peuËleur 


être 'une-quelconque aide. Comme,la troupe demeure dr le 


qui-Vive, il s'enHardi (nous de saurions trop éonseiller Id MD < 


de pas lire lelrexte ciçdesfous d'un trdit mhis delancaf ces 
questions dns JA diétussion bin que l'idée germe seule Hans 


l'eslit des joue). 


Mat quelque informatioh que ous shalrie chanañge ? + 


it depféurs dans 


Sableg vousqueHes brighnds ont end 
Aa région ? Srvoure-désirer-fépeux me rénsethmef sur l'endroit 
où ces coupe-gorge sévissent. Vous éviteriez ainsi Les mauvaises 


Tôt ce matin, deux bandes rivales sg gant affrontées, près 


d'ici. Vous êtes peut-être éjà au coura 
ÉventuelleméñttPourmæprendre un Fétfbrirage en aparté 


Écoute, l'ami, dira-t-ilalors. Je ne voudrais pas te paniquer 
der en 


mais j'ai appris ceiqui s'éti passé ce matin. Si je peu: 


quoique ce soir. 4 N'hésite pas.L 
Dauravynest en mesure-demander Artémis Gollin, le prêtre 
be. 1 


pourraésnlement offrir nouvelles miontures.ouencore écon- 


du villas 


a que ce dernier prodigue:les soins nécessai 


membres blessés de la troupe pouvunersof 


e préférent 


duire d'éventuels poursuivants crop curieux 


B. Marcus se jett La première dans les problèmes. 


Le jeune homme risque fort de compromettre les timides r 


lations entre la troupe er Dauravyn Barberousse, en, jouant le 


joli cœur. Dès que la conversation ira bon {rain entre les PJ et 


Îe seigneur, il faudra songer à lire ce qui suit 


11 s'approche alors de la jeune femme et tout minaulier 
qu'est, is propose de l'aider: Le dédagnant a 
euél 
ci Ets 


Avant même que les personnages n'interviennent et chnseil 


ler  Nrcs d'Abañdontier(les ét 


ts Précipicent 


4 dans l'estomac, l'envoyant: 
au pis. Shrausifs-ohson 


«Tu DRE DS avec fiel. Père, 
ae ES RER PRE 


2 <e penche au-dessus du pauvre jeune homme qui fe sur le 
sol, rordu par la douleur. eine nf 
2 Jevois que vous nez croisé ma lle, déclare Dauravyn 
d'un ton dangereusementdoucereix Si'aun conseil à vous | 
donner, <'est de décampen... » Enveloppant du regard le res. 
te de Ja troupe, ilnjoute Lin.dé vos amis 2 S'en le cas 
Vous auriez tout intérér à ne pas trop vous éterniser ik» 


Dauravyn Barberousse ne se laissera pas aisément amacouce 
upe tedouble de diplomatie et'promer de sutveiller 
dorénavant étroitement les faits et ges 


vrira sonaffabiité courumière. Sermonn 


mais si L 


ce basse trou 


jours perclus decourhatures, Marcus rejointses commensaux et 


se tient à carreau pour le reste de la soirée 


C: Des rocs dans la nuit. 
Dès que les PJ se retirent pour nuit ils sont assailis par l'un 


‘es suppôrs extraplanaires de Sabbas. I peut avoir été envoyé ici 


pour espionner les personnages où éliminer certains d'entre eux. 


Le rat-gredin : Int inférieure ; AL CM ; CA 0; VD 18 ; DV 
7:p. v.35 ; TACO 13 ;#AT 3 ; Dég2-12/1-8/1-8 ; AS paraly 
“commandé des rats ; DS imufiunité contre: lé sommeil et Le 


toid, jamais sürpris ; FA M :M:12 : PX3.000: 


€ 


La créature pénètre dans l'auberge par la fenêtre d'une 
chambre inoceupée. Choisissez vous-même la chambre. 


Les PJ, endormis, détecreronr le monstre grâce à la + détec 


ion des bruits » ou un resPd'Intelligence efse lèveront aussitôt. 


Les tests d'intelligence sonbta6 ‘alors QU Les cests de « détec: 
Lion des bruits sont à,20 % ER raidon dulcaractère subreptice 
lu rat-gredin, Les péffiinagés, une féfxéveillés, auront tout 
Loisir d'user de: ces HSSHESPeEu à 23 eu O 

Si Mar n'oGepé pas pSteans laquellela créature s'est 
fauflée furtitemeteôt hi aucun penbtihagénel entendue en. 
trer,elle ehffeprendra de Fouiller alé" faires de Létroupe er 
si la chance péésente, n'hésicera psA#emparer del'étui. 

Si Le ragffredi parvient à s'inthèdeite Br Gr 
Éhambre ss être inquiëté, 1. iéthercher Marcus dans La 


pièce voisifé 
Dès l'inftifi où JeiménsehemOuve Marcus, les événements 


S'enchaînent GEI Pons dÉVIERE intéressant. Si le rat-gredin 


én a l'opportuñité fattaqéet Marcus par surprise et renrera de 


Le paralyser ou pis écore, de lefier, avant de s'échapper par La 
fenêtre avec le jéunélhomme ifkohscienr. Le MD au 
rérèt à yroppoer carlpentede Marcus Jétaiodésasreuse pour 
Le reste de In partie A élldhe signifie PAS ŒOUE simplement La fin 


de l'aventure. En revanche, Ia paralysie de Mareus est tout à fait 


envisageable 
Si Margus n'est pee premier visé par cette attaque, les PJ 


pourront, eux, être réduits au silence par la eréatureiet son ef 


ne paralysane: Le MD décidera alors si es personna- 


ges ont le temps d'appeler à l'aide ou si és autres jodeurs sont à 
même de lestentendre. 

Au grand dam de Dauravyni l'Auberpe-du-Chemin est infes: 
LE dé rats qui 'hésiréront pas à AttaqUEr la troupe sur l'Ordre ut 


rat-gredin (2 12 rats). 


Rats + Int animale? AL N ?AC 7 ? VD 15% DV/1/4 pv: 1 
chacun 4 TAC 20 ; Dég 1 ; AS Malaise ; TA P M4; PX 7 


Sie rat-gredin ne survit pas à l'épisode, son Corps sé 
tégrera immédiatement puisqu'il et incapable de survivre dans 


ce plan sans force virale. Quelques minutes plus tard, il ne re- 
stera plus de ce phénomène que les multiples blessures des per 


Un repos bien 
mérité? 


des aventuriers sie MD lésduhaire. En parti£ultet,DHYL 


morre et Outraviné qui réitéreront leur tentative de vol, s'ils 
n'en ont pas eu l'occasion sur la route 

Une fois cette série de mésaventures achevée, [auf pele 
plonger dans Les bras de Morphée sans être plus avant dérapyiée 
Cependant, ils sont réveillés dès l'aube par Dauravyni qui d'un 


air alarmé, leur dit ceci 


Pardonnez-moi de vous réveiller de si bon matin, surtout 
après la nuit mouvementée que vous venez de vivre mais j'ai en 
tendu dire au « Rendez-Vous des Tétahclers L'à Ealpréféndé 
qu'on a offert une forte récompense pour votre capture, Morts 
w vifs, dit-on. Vous auriez au intérêc à plier bag sur:le 


champ. » 


Les PJ ontjuste le temps d'avalerun petit-déjeuner frugal ce 
pendant'qué Barberouése leur prépare des vicruillés: pour Li 


joréé, La troupe décidé erisdité d'un Blan d'actiôn. Dauratin 


les informe qu'une diligence. quittera. l'Auberge-du-Chemin 


dans l'heure en direction de Scor 


ubel: ls pevent également 


choisir de partira éhétil bu encote d'utiliser lé Câtrosé du Sci 


sneur Rivaldosi, bien entendu, ils l'ont. confisqué après leur 
rencontre. 

Ainsi s'achève Marco Volo: Déparé. Mais l'histoiré hé S'ârré 
re pal, elle se poursuit dans l'épisode V 
Les persont 
Hlarde: Ile yrapprendront davant 


age, au cours dique 
se retrouvent en butte avec de dangereux rouù 


equarit à Mare Volor ét sa 


Be ——s ——————“< à, 


par Anthony Prior 


urcu Vol 
commence par un 


Départ constitue le premier volume d'une trilogie, conçu pour 4 à 8 joueurs dé niveaux 6 à 8. L'aventure 
le émaillé de pé Un jour, la troupe 
an certain Marcus Badine (également connu sous le nom de Marco Volo), un voleur de 
envergure, hâbleur de renom, faraud de mature. En lui portant secours, ces personnages ne gagneront que des ennuis. Pour 
sortir de ce mauvais pas, ls accepteront de porter une lettre à Valombre, Marcus leur servira de guide. 


s plus rucambolesques les unes que les autre 


d'aventuriers croise la route 


Bien entendu, les choses ne sont jamais mples qu'elles ÿ paraissent... 


rein à Volothamp 


\ sera enga- 


Marcus a cru pouvoir impunément voler l'Œil du Dragon, un puissant objet d'u 
Geddarm, auteur de nombreux guides sur les cités des Royaumes. Felibare Noirelance, 
À Ré pourrerrouver le maraudeur. dernier de sa mission ! 


re plans ét imputer ce 
ssassin tristement célèb: 


Et rien ne détournera 


Dans l'étui contenant la lettre, iLest un autre objet précieux que tout magicien et chasseur de prime convoitent. 


Une enfilade de péripéties qui entraînent nos aventuriers d'Eauprofonde à l'Auherge-du-Chemin.… Entre les rixes et les 


méprises, les chevauchées effrénées et Tes mécréants, les es n'auront que peu de temps pour souffler. Cette aventure, 


picaresque, conté vous laissera pa 


{Sauf les méchantes âmes qui, une fais encore, trouveront à redire !) 
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